


























II no de esos pocos juegos que justifican la compra 
U de una consola es Halo, y, si hablamos de la tercera 
entrega y todo lo que promete, no tener una 360 
sera una decepción, ya que sólo saldrá para la consola de 
Microsoft. Todos los aficionados esperamos los cambios, las 
mejoras e, incluso, alguna que otra sorpresa que los de Bun- 
gie nos quieran dar, aunque Halo 3 es, sobre todo, fiel a las 
anteriores entregas y, sin duda, dará mucho que hablar in¬ 
cluso en nuestro país, donde la 360 volverá a atacar esta 
Navidad con nuevas prestaciones para ir ganando terreno y 
resolviendo los problemas de funcionamiento que última¬ 
mente acosan al fabricante norteamericano. 

Por otro lado, seguro que tras revisar la sección Nuevo 
en la que analizamos los videojuegos publicados, no dejarás 
de sorprenderte con las valoraciones de algunos títulos. Es 
cierto que en estas fechas son pocos los lanzamientos, pero 
si, además, su calidad es pésima tenemos que decirlo, a 
pesar de que se trate de fanquicias caras y con mucho ruido 
mediático, como la de Transforméis. 

Para terminar, no puedo menos que agradecer la exten¬ 
sa colaboración de Tim Guest que, desde el comienzo de la 
edición de EDGE en nuestro país, ha compartido su extensa 
experiencia en los mundos virtuales sobre los que incluso ha 
escrito un libro, dejando paso a un nuevo colaborador, 

David Doak, que opinará mes tras mes sobre diferentes as¬ 
pectos de la pasión que todos compartimos, los 
videojuegos. Disfruta de esta nueva entrega de EDGE, reple¬ 
ta de juegos, novedades, mucho E3, y las críticas más 
contundentes de todas las revistas de nuestro país. 


AITOR URRACA, DIRECTOR. 
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MAS ALLA DE 





ENGANZA 


ESTA LA SALVACION. 





Tu pueblo ha sido perseguido durante generaciones y tu padre ha sido secuestrado. 
Tu única esperanza es un arma mortal llegada del cielo. 

¿Aprovecharás su poder celestial contra el rey invasor y su ejército? 

¿Salvarás a tu gente y te convertirás en una leyenda? 

¿O dejaras que la venganza te consuma antes de que la Espada Celestial lo haga? 

Heavenly Sword, disponible en Septiembre sólo para Playstation 3 




mvw.heavenlysword.com 
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Peter Moore encabezó el grupo de ani¬ 
madores de Microsoft en Santa Mónica 
(abajo), pero sus dotes de showman 
se manifestaron con la oportunidad 
de unirse al grupo de Harmonix en la 
Rock Band (centro). Afortunadamente, 
sólo interrumpió dos veces la actuación, 
parando por equivocación. 


El mayor salón mundial de videojuegos ofreció nueva ubicación, 
distinto formato y un puñado de juegos innovadores 


i las compañías que presentaban sus pro¬ 
ductos, ni los periodistas que asistían para 
verlos, ni las empresas que presentaron lla¬ 
mativos kits de desarrollo y chucherías 
promocionales... ni siquiera los creadores sabían 
en realidad qué esperar del nuevo E3, que se cele¬ 
bró en Santa Mónica entre el 11 y el 13 de julio. 
Pero, a lo largo de los tres días del evento, quedó 
claro que este era un E3 muy distinto a los que le 
habían precedido, y completamente distinto de los 
que vendrán. El evento comenzó con la primera 
rueda de prensa en exteriores de la historia del E3, 


organizada por Microsoft en el auditorio del Insti¬ 
tuto de Santa (.Iónica en donde los asientos de 
cemento se hicieron un poco más soportables con 
cientos de cojines circulares de Xbox 360. Con las 
luces apagadas, se escuchó la famosa música de 
Marty O'Donnell, se iluminó entonces una parte 
del escenario y comenzó el espectáculo: la inaugu¬ 
ración de lo que siempre se ha considerado el 
mayor show del videojuego del mundo estuvo pro¬ 
tagonizada por los esfuerzos de cinco fans de Halo 
que habían aprendido a tocar música de juegos 
(según el jefe de Xbox en esos momentos, Peter 
Moore, "cuando los descubrimos en internet, pen¬ 
samos que teníamos que dar a conocer al público 
su entusiasmo"). En realidad tocaban bien, aunque 


pocos tenían ganas de escucharlos, deseosos como 
estaban de ver qué escondía Moore bajo la manga, 
aparte de sus tatuajes. Moore también tenía en la 
manga un as particular: el 20 de julio anunció que 
se iba de Microsoft para trabajar en EA Sports. 

Para Microsoft, el E3 supuso un intento de demos¬ 
trar la superioridad de su catálogo de juegos en 
comparación con el de sus competidores de cara a 
la campaña de Na'* idad. Así que se trataba de hacer 
negocio y de presentar las demos -o al menos los 
tráilers de su poderosa oferta de software-, "la 
mejor línea de juegos en la historia del videojue¬ 
go", como Moore la calificó. Allí 
estaban Rock Band, Mass Effect, 
Halo 3 , Lost Odyssey, BioShock, 
Project Gotham Racing 4, Cali of 
Duty4, GTA IV, y muchos títulos 
más conectados con la Xbox 
360, que, según datos oficiales, 
tiene una base de 5,6 millones de consolas instala¬ 
das sólo en Estados Unidos, donde supera a la PS3 
por una proporción de dos a uno. La Xbox tiene, 
además, más ventas de software que la PS3. 
y la Wii de Nintendo juntas. ¿Otros mensajes fun¬ 
damentales? A finales de este año, estarán 
disponibles más de 100 títulos para Xbox Live Arca- 
de. El número de miembros de Xbox Live sobrepasa 
los 7 millones, y se espera alcanzar los 10 millones 
a mediados de 2008. La Xbox 360 Elite se lanzará 
el 24 de agosto (en España deberemos esperar 
más), Gears of War llegará a Windows con conteni¬ 
dos nuevos, y GTA IV para Xbox 360 tendrá dos 
expansiones exclusivas en la primavera de 2008. 
Esto garantizaba el entusiasmo de muchos fans, 


Se trataba de hacer negocio y de presentar las 
demos -o al menos los tráilers de una sólida 
línea de software- o, en palabras de Moore, "el 
mejor catálogo en la historia del videojuego" 


roy en el E3, tratando de que los 
visitantes tuvieran espacio para re¬ 
lajarse (arriba). Halo 3 360, 
adaptado para HDMI (izquierda). 


De espectáculo gigante 
a evento venido a menos 
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Teletipo 


l SHANE KIM, vicepresidente de Microsoft Game Studios 


En el primer día del E3 tuvi¬ 
mos la oportunidad de charlar 
con el responsable de títulos 
como Halo 3, Gears of War, y 
muchos otros. 

¿Cuáles son los próximos títu¬ 
los que entusiasmarán a los 
lectores de EDGE? 

Halo 3 es nuestro título más im¬ 
portante y será un auténtico 
monstruo. Llegará en septiembre 
y la gente lo disfrutará durante 
mucho tiempo. Por lo demás, es 
difícil escoger entre grandes títu¬ 
los como BioShock, Mass Effect, 
PGR4, Blue Dragón... Nuestro ca¬ 
tálogo es uno de los más 
importantes en la historia de la in¬ 
dustria, y tiene un juego para 
cada persona. Creo que, si le pre¬ 
guntas a diez propietarios de 360 
cuáles son sus cinco juegos prefe¬ 
ridos, recibirás diez listas 
diferentes, pero Halo 3 aparecerá 
en las diez. Somos fuertes en 
todos los campos, ya sea carreras, 
shooters o RPGs. Por supuesto, 
tenemos muchos mega-hits -en 
Europa está FIFA, por ejemplo, 
que puede aparecer en la lista 
de mucha gente. 


Hay quien piensa que su dis¬ 
tancia con Sony ya es 
demasiado grande como para 
superarla. ¿Qué opina usted? 

Nunca deberíamos infravalorar a 
Sony. Se han ganado su posición 
en esta industria por derecho pro¬ 
pio, gracias a sus logros con 
Playstation y Playstation 2, aun¬ 
que no creo que sus logros futuros 
o cualquier cosa que hagan pueda 
devolverles a esa posición. No creo 
que vayan a darle la vuelta al mer¬ 
cado. Es cierto que Metal Gear 
Solid 4 promete ser estupendo, 
pero para eso queda mucho tiem¬ 
po y, desde ahora hasta ese 
momento, nosotros contamos con 
una increíble cantidad de juegos. 
¿Playstation Home? Bueno, todas 
las casas necesitan buenos cimien¬ 
tos, y, en ese sector del mercado, 
contamos con un gran liderazgo 
con Xbox Live. No sé lo que ocurri¬ 
rá y no creo que influya mucho 
que hagan un descuento de 100 
dólares en un modelo que va a 
terminar retirándose. No sé qué 
puede hacer Sony para cambiar el 
destino de Playstation 3, y no va a 
ser añadir Blu-ray, porque el mer¬ 
cado no está en un momento en 


el que Blu-Ray pueda ser el no va 
más. Quizá está abusando de la 
marca Playstation y de la fidelidad 
de sus seguidores. 

¿Piensa que Sony confía dema¬ 
siado en Playstation? 

Sony es una marca muy poderosa, 
y creo que se lo han ganado. Pero 
nosotros contamos con Xbox, que 
también es una gran marca. Es 
cierto que tienen uno o dos desa¬ 
rrolladores exclusivos que nos 
encantaría tener en la 360. Pero 
nuestros lanzamientos propios 
pueden compararse con los suyos, 
y, además, nosotros tenemos una 
estrategia a largo plazo, de forma 
que los desarrolladores tendrán 
que apoyar plataformas múltiples. 
Y van a apoyar Xbox 360. El 
campo de juego va a tener cada 
vez un mayor nivel y para noso¬ 
tros importa más la calidad que la 
cantidad, y queremos lanzar más 
títulos que le importen a la gente. 

Entonces, ¿considera que a los 
lanzamientos propios de Sony 
les falta fuerza? 

Están invirtiendo muchísimo en 
esos desarrollos. Pero ¿qué res- 


Shutters On The Beach (abajo), el hotel 
que alojó a Sony Online Entertainment y 
Capcom (derecha) durante el E3, fue todo 
lo que pudimos ver de la playa. Mientras, 
las instalaciones del Barker Hangar (derecha 
del todo) eran el contraste. 


Una de las pocas sorpresas de las presenta¬ 
ciones de Microsoft fue Scene-lt, basado en 
el popular juego de mesa y de DVD, y que uti¬ 
liza un nuevo mando Xbox 360 (derecha) que 
quizá os recuerde algo. 
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Microsoft lanza Torque 

Anunciado el p.is.tdo mes de diciembre, poco des¬ 
pués del lanzamiento del XNA Creators Club de 
Microsoft (creators xna rom), el motor Torque X, le 
GarageGames, ya se puede descargar gratuitamen¬ 
te en la web de Microsoft Oiseñado para responder 
a las necesidades técnicas de XNA, este giupo de 
herramientas con tecnología C# combina un motor 
totalmente equipado con una sencilla interfaz de 
arrastiar y soltar Torque, que ya ha sido utilizado 
en On the Ram-Slick Precipice of Darkness, y que ha 
sido definido como una herramienta de codifica¬ 
ción para mayores de 6 años', promete favorecer un 
control intuitivo sobre las partículas, la iluminación 
y los efectos de sombra, y ofrecerá ademas eficaces 
métodos de resolución de problemas Al ser fiel al 
espíritu de XNA, la edición X garantiza una licencia 
sin royalties y completas guias para que los no ini¬ 
ciados aprendan a desarrollar juegos. 


aunque las buenas intenciones parecieron evapo¬ 
rarse cuando Moore cerró el evento anunciando el 
lanzamiento de una Xbox 360 Halo 3 y no recibió 
ni un solo grito de entusiasmo. Un final negativo 
para el prometedor comienzo que tuvo el E3 2007. 

Mientras tanto, la penumbra de un mo- 
derno restaurante de sushi de la ciudad, Phil 
Harrison, jefe mundial de los estudios Sony Com¬ 
puter Entertainment, se preparaba para presentar 
a un grupo hiperselecto de invitados los primeros 
materiales de Killzone 2, 26 meses después de su 
infame aparición en formato prerenderizado en el 
E3 2005. Entrando en pequeños grupos en una 


sala de proyección a la que se accedía por una 
puerta trasera, pocos de los presentes esperaban 
que el juego se ajustara verdaderamente a la cali¬ 
dad que prometió en sus inicios. Y así fue, pese a 
que se acercó mucho más de lo que todos habían 
esperado, con un juego manejado por el desarro¬ 
llador que logró iluminar la pantalla con una 
acción fluida y compleja, pero que fallaba en cuan¬ 
to a la animación facial y otros detalles incidentales 
que ya se delataba en la presentación original pre- 
rrenderizada. Pero la demo dejó a un lado la 
teatralidad, algo que se agradece en una presenta¬ 
ción como ésta: mientras que en el E3 2006 la 
demo de Gears of War terminaba con una osten- 
tosa imagen de un enemigo abriéndose camino a 
través de la corteza terrestre, después de lo cual 
los héroes del juego escapaban en helicóptero, la 
secuencia de Killzone 2 que se presentó en este E3 
terminaba con el jugador buscando un lugar está¬ 
tico y poco amenazador desde el que disparar. 
Harrison nos explicó luego, fuera del evento, que 
esta demo era un recorrido entero por el nivel tres 
del juego y que, por tanto, había sido montada 


Completing the Torque X fot 
XNA Creators Club Setup 
Wizard 

QckthoFrush hurten to exit the Setup Wteerd. 
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para transmitir la sensación de una partida auténti¬ 
ca. Salimos de allí entusiasmados por la tecnología 
de Kiilzone 2 y con la esperanza de que los futuros 
retos del juego incluyan enfrentamientos que per¬ 
mitan su máximo aprovechamiento. 

Al día siguiente, a las 9 de la mañana, en 
el Civic Auditorium de Santa Mónica, Nintendo se 
presentó ante una audiencia deseosa de ver preci¬ 
samente cómo esta compañía tan poco ortodoxa 
se lanzaba a complicar aún más las cosas. "Me 
llamo Reggie -dijo el presidente y COO de la divi¬ 
sión norteamericana de Nintendo con un hábil 
gesto, mientras tomaba posiciones sobre el esce- 
nario-"y estoy contento". Contento porque, 
según los datos, el 69 por ciento del crecimiento 
de la industria de videojuegos se debe a las ventas 
de sus productos; porque cuenta con una propor¬ 
ción de un 67 por ciento de hombres frente a un 
33 por ciento de mujeres, en comparación con una 
media en la industria de 80 a 20; porque los distri¬ 
buidores se decantan por el hardware de 
Nintendo, lo que supondrá la aparición de 140 tí¬ 
tulos de DS y 100 de Wii en Norteamérica antes de 


/ 


El Wii Balance Board (nombre provisio¬ 
nal) contiene cuatro sensores de presión, 
y se venderá junto con un software que, 
entre otras actividades, nos animará a 
bailar el huía hoop (arriba). Nintendo to¬ 
davía tiene que anunciar su precio, pero 
se nos indicó que en el Reino Unido cos¬ 
tará aproximadamente 50 libras (75 €). 


La conferencia de Nintendo en el 
Santa Mónica Auditorium no tuvo 
grandes noticias, aunque presentó 
el Wii Zapper (abajo izquierda) y ofre¬ 
ció el espectáculo de Shigeru contra 
Reggie jugando con Wii Fit. 


¿Cómo ven su futuro los 
cieativos de Nintendo 7 

Después de una conferencia de 
prensa centrada en Wii Fit. pre¬ 
guntamos a Shigeru Miyamoto y 
Eiji Aonuma sobre el futuro de la 
compañía. La existencia de un sis¬ 
tema simplificado de control en el 
juego Phantom Hourglass (el 
mayor éxito de la marca en Japón 
hasta el momento), ¿supone que 
los siguientes títulos de Zelda ten¬ 
drán también esta forma de 
control simplificado? Habrá que 
ver qué tal se vende el juego en 
occidente. Aonuma dijo que "se 
trata de crear algo que atraiga a 
un público amplio". Dicen que 
Miyamoto se quedó decepciona¬ 
do tras las mediocres ventas de 
Twilight Princess en Japón, así 
que parece obvio que el trabajo 
de ambos irá ganando en accesi¬ 
bilidad, aunque nos han 
asegurado que Galaxy será 
un gran reto. 


estas Navidades y porque pare¬ 
ce que las cifras de ventas de la 
Wii sobrepasarán a las de Xbox 
360 "muy pronto". Sin embar¬ 
go, el mensaje fundamental fue 
el que lanzó el presidente de 
NCL, Satoru Iwata, que anunció 
que la empresa continuaría in¬ 
tentando atraer a todos los que 
nunca habían jugado mediante 
juegos con un atractivo universal y que puedan ser 
entendidos por los recién llegados, pero suficiente¬ 
mente trabajados como para seguir manteniendo 
de su parte a los entusiastas del juego. 

Así que, como Super Mario Galaxy fue ignora¬ 
do en el E3 2006 -cuando en otros tiempos un 
juego de Mario hubiese llenado una presentación 
entera-, en esta ocasión Nintendo no dedicó a 
Mario Kart Wii más que un simple vistazo, aunque 
el juego se benefició de una mayor publicidad gra¬ 
cias al anuncio de un accesorio para Wiimando 
similar a un volante. En el congreso se presentó el 
Wii Zapper, un accesorio que consiste en una pieza 
de plástico para colocar el Wiimando. No se en¬ 



puesta han dado a Halo 3 ? ¿Cuál 
es su respuesta a Gears of Warl ¿Y 
a Mass Effect? Forza Motorsport 2 
ha tomado el relevo de Gran Tu¬ 
rismo. Y, en cuanto a títulos 
propios, ¿qué han ofrecido hoy. 
por ejemplo? Heavenly Sword, 
LittleBigPlanet... Pero, ¿tienen al- 


^ "Sony se ganó una 

posición en esta industria, 
pero no creo que sus logros 
futuros o cualquier cosa que 
hagan pueda devolverles allí. 
No he visto nada que me haga 
pensar que vayan a darle la 
vuelta al mercado" A 


guna cosa más? No sé cómo sera 
Folklore, pero Gran Turismo 
queda ya muy lejos. Lo más atrac¬ 
tivo que han presentado hoy es 
MGS4, otra vez. 

Pero, con títulos como Little¬ 
BigPlanet y Home, o con cosas 
como Wii Fit, parece que sus 
competidores están innovando 


más que ustedes, que parece 
que se limitan a espacios muy 
determinados, aunque hacien¬ 
do siempre un gran trabajo. 
Halo 3 no es el primer FPS, a 
fin de cuentas, pero cumple su 
cometido muy bien... 

¿Quiere usted decir que Halo 3 no 
es innovador? Creo que la gente a 
veces equipara novedad con algo 
"completamente diferente". Yo 
respondería que Halo 2, más que 
un shooter en primera persona era 
una gran innovación Online, ofre¬ 
ciendo una infraestructura 
completamente nueva. Estaba 
lleno de novedades, y habrá mu¬ 
chas más en Halo 3. Veamos Forza 
Motorsport 2, por ejemplo, en 
términos de estructura, en cuanto 
a las opciones para el contenido 
generado por el usuario. No tiene 
esa perspectiva única que ofrece 
LittleBigPlanet, pero eso no quiere 
decir que no sea innovador. El 
mando Scene It, el pad de botones 
grandes, todo eso va a ser estu¬ 
pendo y mucha gente va a 
descubrir ese tipo de control intui¬ 
tivo y una nueva forma de 
controlar las cosas. No hace falta 
mencionar la popularidad de Buzz. 


O sus parecidos con Scene It... 

Quizá tenga razón pero, ¿cómo se 
puede hacer un juego de pregun¬ 
tas y respuestas sin un botón 
grande? Lo del botón grande no 
es un descubrimiento de Buzz. 

¿Cree usted que Microsoft 
puede estar demasiado centra¬ 
do todavía en el género de 
"espacio marino", a falta de 
un término mejor? 

Nosotros siempre queremos cauti¬ 
var a los jugadores básicos, y no 
nos avergonzamos de ello. Pero 
juegos como Halo, aparte de ser 
un gran shooter, es un gran pro¬ 
ducto de entretenimiento -hoy se 
ha presentado el cortometraje in¬ 
cluido en el juego, por ejemplo, y 
eso es un contenido estupendo 
que la gente quiere utilizar. Por 
supuesto, estamos concentrados 
en cosas como Master Chief. Es 
como la relación de Nintendo con 
Mario, siempre tratan de sacarle a 
Mario el mayor provecho. 

Pero actualmente Nintendo no 
parece depender tanto de ese 
único personaje para sacar 
adelante su marca. 


Efectivamente. Nintendo tiene un 
sólido catálogo con personajes 
como Zelda y Pokémon. Estamos 
tratando de hacer lo mismo, y am¬ 
pliar nuestro repertorio, y con 
juegos como Gears of War puede 
comprobarse que podemos crear 
marcas emblemáticas. Necesita¬ 
mos que el consumidor perciba 
que la 360 no es sólo para el juga¬ 
dor empedernido, sino que es 
también un gran juego de entre¬ 
tenimiento. Para la generación del 
SMS, una generación que va cre¬ 
ciendo y que quiere poder 
chatear, descargar contenidos y 
contar con un centro multimedia, 
Xbox es una buena opción. 

¿Cómo resumiría usted el 
mensaje de Microsoft en el E3? 

Aquí y ahora. Éstas van a ser las 
mejores vacaciones en la historia 
de nuestra industria, y el mejor 
lugar para celebrar esas vacaciones 
es la Xbox 360. Ése es nuestro ob¬ 
jetivo. No hemos hecho anuncios 
estrella, aunque la presentación 
de Resident Evil 5 es muy impor¬ 
tante. Pero, aparte de ese juego, 
todo son juegos de 2007. Y eso es 
un catálogo estupendo. 



¿Por qué han decidido no men¬ 
cionar siquiera Gears 2? 

¿Gears 2? No sé lo que es. [Risas] 
¿A qué se refiere? Gears va a lan¬ 
zarse para PC. 

¿Estará mejor adaptado al PC 
que Halo 2? 

Qué mala idea tiene usted. Se va a 
hacer un gran trabajo. Gears ten¬ 
drá muchas nuevas opciones y 
nuevos contenidos para Windows. 
Va a ser estupendo. 
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La Wii Balance Board que acompaña al 
software Wii Fit se parece a una báscula de 
baño y, para muchos periodistas, parecía 
más bien una ocurrencia rara y complicada 


gran anuncio del E3 tiene mucho que ver con ella: 
la Wii Balance Board, que acompaña su software 
Wii Fit, se parece a una báscula de baño y, para 
muchos periodistas, parecía más bien una ocurren¬ 
cia rara y complicada. Pero, en realidad, Wii Fit no 
está dirigido a ellos. ¿O sí lo está? Nintendo ha 
transformado en jugadores a muchísima gente, 
creando la clase de juego adecuado para cada tipo 
de persona. Ahora, quizá sea capaz de transformar 
a los alérgicos al deporte incorporando auténtico 
movimiento físico -y no sólo los leves movimientos 
de Wiimando/Nunchako- en las partidas. Además 
de programas de ejercicio aeróbico y de yoga, el 
software Wii Fit incluye un sencillo simulador de 


Kaz Hirai demuestra que la nueva PSP 
(abajo) puede llevar contenidos 
de vídeo a pantallas externas; Jack 
Tretton habla con Chewaka; Phil Harri- 
son destaca el compromiso de las 
firstparty con PS3. 


Sony recoloca su consola, en medio 
de cierta confusión. 

En julio se anunció en Estados Unidos un recorte de 
precios para la Playstation 3, y pasó de 599 a 499 dó¬ 
lares, a escasa distancia de los 479 dólares que cuesta 
la Xbox 360 Elite. Pero el recorte sólo afectó al mode¬ 
lo de 60GB, que será retirado para ser sustituido a lo 
largo de agosto por la versión de 80GB, que seguirá 
costando lo mismo de siempre. Aun así, las ventas de 
PS3 superaron las de Xbox 360 en los Estados Unidos 
por primera vez en varios meses. Mientras, no se ha 
anunciado ningún recorte para Europa, aunque SCEE 
ha dado el paso de vender el hardware de PS3 junto 
con MotorStorm, Resistance y un mando Sixaxis extra 
por el precio original de 425 libras, y además ha inicia¬ 
do una nueva campaña (arriba). 


tiende muy bien por qué aparecen todos estos 
periféricos, cuando en el vídeo promocional de la 
Wii original, el Wiimando se presentó como un 
mando único que los jugadores podían utilizar 
como raqueta de tenis, como caña de pescar o 
como cuchilla. Sencillamente, Nintendo ha decidi¬ 
do hacerlo así, pues esto le permite acceder a 
quiene no suelen jugar con videojuegos y conse¬ 
guir que los jugadores se familiaricen más rápido 
con la experiencia de juego y se sientan más có¬ 
modos: estas "mangas" de plástico no cambian la 
funcionalidad del Wiimando, sino que lo hacen 
menos abstracto. Si "familiaridad" es otra palabra 
clave para añadir a la ya larga lista de Nintendo, su 
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saltos de esquí, un juego de fútbol, y otro para 
colar bolas en agujeros de creciente complejidad. 

La Única compañía que realizó una rueda 
de prensa normal en el E3 fue Sony Computer En- 
tertainment, celebrada en los estudios Sony 
Pictures de Culver City, que estaban decorados de 
forma diferente, subrayando así el continuo empe¬ 
ño de Sony en hacer las cosas con estilo. Como 
suele hacer SCE, se presentó un programa apreta¬ 
do en el que hubo espacio para todos y cada uno 
de los aspectos del negocio de Playstation. Lo más 
destacado fue que Home sigue evolucionando con 
nuevos entornos tanto exteriores como interiores; 
que el líder de SCE America, Jack Tretton, anunció 
que SCE espera vender 9 millones de PSPs este año 
y que el pack Star Wars Entertainment se venderá 
junto con Star Wars Battlefront: Renegade Squa- 
dron; que se lanzará una PSP un 33% más ligera, 
un 19% más fina y con una batería más duradera; 
que 2 millones de usuarios han realizado más de 
20 millones de descargas en Playstation Net¬ 
Work... Por si fuera poco, el jefe de los estudios 
mundiales de SCE, Phil Harrison, habló de una 
gran cantidad de software nuevo de PSP, incluyen¬ 
do Echochrome y Wipeout HD, y después reveló 
que Playstation Home ofrecerá también un com¬ 
ponente para teléfono móvil, anunció que habrá 
11 millones de PS3s en las tiendas a finales de 
2007, y que títulos como Haze, de Ubi, y Unreal 
Tournament, de Midway, serán, en principio, exclu¬ 
sivas para PS3. Y, además de todo esto, hubo un 
montón de nuevos juegos. Cuando la sesión termi¬ 
naba, se pudo ver una parte de la demo de 
Killzone 2 de la noche anterior, esta vez jugada en 


La nueva entrega de Home centró la 
conferencia de prensa de SCE, introdu¬ 
ciendo una barbacoa en el jardín, una 
nueva opción llamada 'Home Square’, y 
ropa personalizada, como la que aquí 
presenta el avatar de Phil Harrison. 
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PUTAfOftMA MI DttTAlBUOÓN SCf 

fSTUOK) MI DIA MOIICULI lANZAMif NTOHMAl 2007 


Un festival internacional de velocidad y estilo es el 
objetivo de la última entrega de la srne que inició 
Dreamcast y continúa Bi; irre El e - tilo esta garantiza¬ 
do por la presencia de motos y por tos gestos y 
piruetas de sus conductoras Ademas tiene los m* ¡o 
re*. Yertos de lluvia de todos los Juegos det E3 


LittleBigPlanet 


La profunda estratrgia del original puede no adaptar¬ 
se bien al mercado habitual de Microsoft tas familias 
ts un ju* ,o al estilo Mario Party con minrjuegos y 
animadas carreras por las peculiares piñatas, que re 
forzaran la capacidad del sofv.are de 360 para ir más 
allá det puro hobby 


Su demo en el E3 se centro en e| combate, diseñado 
de forma que sólo se necesita un botón sensible al 
entorno para realizar cualquier tipo de ataque, con 
ur»a espada hasta clavar a? enenago en una pared o 
con una botella como proyectil Y a! menos en la 
demo. funcionaba 


llEBEHEn 


Ratchet And Clank Future 


Shepard. tu taza tiene que apiender cual ■ su 
sitio", se decía en el tráiler de Mass Effect, sobre el 
que se prometieron gandes cambios en el futuro en 
un contexto universal Aparte de esto ¡<i demo que 
presento BioWare estaba muy mejorada en cuanto a 
grát'cos y diseño Para algunos fue el juego del E3 



Everyday Shooter 


Jotre la gran cantidad de títulos de Sony, este desta¬ 
caba entre todos, por sus ideas y su presentación 
lejos dt los demas. Henos de < esos de viol-cía y 
conducción La demostración de su nueva construc 
it). n stro que su modo edición es sencillo y 
otfr<e recompensas inmediatas 


Un juego de Playstation NetWork que es mucho más 
profundo de lo que aparenta Es un experimento de 
física comprimido golpeado y exprimido) dentro de 
un juego Diseña la trayectoria de tu personaie, pre 
par 3 Ja homta, tm, y consigue la mayor cantidad de 
bonus B'm nos modos de juego 


uno se pregunta cuándo se quedaran sin ideas los di 
senadores dei arma de Insomntat Quizá la clave esta 
en seguir explorando los límites aquí puedes utilizar 
un arma para convertir a tus enemigos en pingüinos 
y ponerles a bailar camiones disco Uno de los juegos 
más arriesgados de PS3 en el fc3 


Mientras se acerca su lanzamiento, Everyday Shooter 
parree desinflarse día a d<a Los objtb . os que pueden 
lograrse con bombas y combinaciones están muy 
bien integrados, y la gran cantidad de ‘skins y 
opciones disponibles deberla convertirlo en un3 
absorbente diversión 



IMJ) 


PLATAFORMA M3 DISTRIBUCIÓN SCI 

ISTUD POIYPHONV DIGITAL LANZAVüMO SIN TICMA 


Gran Turismo 5 Prologue 


Pixeljunk Racers 


Su lanzamiento sigue anunciado pan 2008, p* ro lo 
de "prologo' se refiere a !j déme ¡ue •. e podrá des¬ 
caí j r a f . de 2007 para usuarios de PSN. con un 
modo onbf mult ¡-o ?dor El tiailer teñí» un aspecto 
sorprendente y, según los fans, esta a la altura di-1 
beta de Halo Pero ¿es que alguien se queja 7 


No se pudo ver mucho de este juego (M equipo cíe ¡ 
dor de la supe* cuidada sene S/y Cooper y de ffocLet 
Robot on M heels. p« *o el trader esbozaDa una aven 
tura estilo Crackdonn con un toque muy oscuro El 
repetido uso de ios materiales artísticos sugiere que 
todavía le queda mucho camino 


Después de lanzar Staif-ox Cummand para la DS, 

Q Games. cofundada por Dylan Cuthbert, e* miembro 
de Argonaut, debutan en el E3 con su pnmer proyecto 
que no es para consola Más pareado a Race ’N' 
Chase que a Super Sprint , que es la impresión que 
dan los pantallazos, pero con mas de dos jugadores 


Pocos dpsarrc'tladori-s en el i 3 teni.in una trayectoria 
mas fructífera en la produrción de shooters pn prime¬ 
ra persona que Free Radical, y Haze demostró una vez 
más su solidez, con innovaciones que en oti '$ manos 
podrían haber sonado a pura imitación Las seiclones 
de vehículos deberían ser interesantes en un futuro 



Echochrome 




Killzone 2 


Warnawk 


IS 


TT 


3 * 


O 


3 G 


Metal Gear Solid 4 




Es uno do los juegos ó*' los que Phii Hamson parecía 
est.v mas orgulloso durante Id conferencia de prensa 
de Sony (afirmó que eJ j <• jo es "posiblemente el que 
tiene menor cantidad de gráficos y mayor cantidad de 
juego") Echochrome ce in pira en el I*abajo de MC 
f seb» i Hay que verlo en movimiento 


Los betatests han demostrado que est- juego es un 
capricho de comhit»*s multqugador y sólo la la res¬ 
puesta de ios consumidores decidirá si apondrá o no 
el comienzo de una nueva era para el juego online de 
PS3 Aunque el juego no se.i un éxito de masas, cabe 
esperar que SCE ofrezca actualizar iones 


La demo de Killzone 2 en el L3 estuvo tan cargada de 
luces, sombras y otros efectos ambientales cuidado 
sámente diseñados, que era difícil analizar las 
múltiples capas di * jueqo Es cierto que ciertas sutile¬ 
zas de su tecnología se perdieron p3ra muchos de los 
asistentes Entonces t misión cumplida 7 Todavía no 


Parece que Hideo Koi ma expirara pronto cómo se 
juega en realidad Veía/ Gear Sol ’ 4, lo que «> á un 
alivio para su plantilla de animadores, que tuvieron 
que montar un nuev > traber de complir ida cor-ogra 
fia para el E3 Si el ju* go tiene tantos s dio como 1 1 
demo, triunfará cuando salga a principios cú 2.008 
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El Barker Hangar era mucho más acogedor 
por dentro, aunque ofrecía pocas oportunida¬ 
des para que los grandes distribuidores 
pudieran presentar sus catálogos. 


pequeñas compañías, demostraban la existencia 
de obvias restricciones, presentando sólo unos 
pocos juegos cada uno -lo cual no era un proble¬ 
ma para empresas como D3 Publishers, pero sí 
para compañías como EA, SCE y Microsoft, que te¬ 
nían que ser muy selectivas con los juegos que 
decidían promocionar a pesar de disponer de espa¬ 
cios más amplios que los demás-, Pero el resto de 
los juegos podían verse previa cita en los distintos 
hoteles, de forma que el Barker Hangar no era más 
que una parte del E3 2007, cuyo objetivo era dar a 
la industria del videojuego un escaparate para be¬ 
neficio de los principales medios de prensa. Y aquí 
está el problema clave: si la industria del videojue¬ 
go de 2007 tuviese que ser juzgada por lo que se 
presentó en el pequeño y poco glamouroso Barker 
Hangar, parecería una empresa de cacharros de 
hojalata venida a menos. Está claro que el E3, con 
su anterior montaje, tan desmesurado y tan terri¬ 
blemente caro, ya era insostenible, pero pocos de 
los que han recorrido las instalaciones del nuevo 
E3 considerarían la propuesta de 2007 como una 
solución ideal. El próximo año se celebrará un 
evento diferente, más temprano en el calendario, 
y, posiblemente, en un lugar completamente 
nuevo. Las Vegas podría significar el cambio. 


Si hubiera que juzgar la industria del 
videojuego por lo que se presentó en el 
Barker Hangar, parecería una empresa de 
cacharros de hojalata venida a menos 


Microsoft, Nintendo y Sony se encontra¬ 
ban cerca de la entrada del Barker 
Hangar. Había mucha vigilancia junto a las 
demos, temiendo quizá un aluvión de vi¬ 
sitantes, pero no hubo asistencia masiva. 


tiempo real. Y entonces se produjeron algunos de 
los mayores aplausos de este E3. No fue una de 
esas desmesuradas presentaciones que SCE ha 
hecho en anteriores eventos, y el discurso final de 
Tretton, agradeciendo a los asistentes su continuo 
apoyo a Playstation, contenía un toque de humil¬ 
dad. Sí, efectivamente, el E3 ha cambiado. 

Habían terminado así las tres grandes presenta¬ 
ciones de prensa y el evento ya podía empezar, 
con los 3.000 asistentes repartiendo su atención 
entre las distintas sedes de los hoteles de Santa 



Mónica y el Barker Hangar del aeropuerto de la 
ciudad, transformado en algo que parecía una ver¬ 
sión reducida de alguno de los monumentales 
centros de conferencias de antiguos E3 (aunque su 
aspecto exterior, más parecido a un refugio, no 
permitía imaginarlo). En el interior, en una zona del 
tamaño de un campo de fútbol, los grandes nom¬ 
bres de la industria, junto a un puñado de 


WEB DEL MES 


Para los que consideran que la falta de conexión entre 
World of Warcraft y el mundo real puede afectar a las 
relaciones cotidianas, Chore Wars podría ser la 
solución. Añade una nueva sinergia a las tareas 
domésticas, permitiéndote avanzar en tus objetivos y 
construir tu personaje XP sencillamente sacando la 
basura o limpiando el cuarto de baño. Los personajes 
de una misma familia pueden juntarse y crear 
"Aventuras" en las que las tareas de la casa reciben 
determinadas recompensas y pueden luchar contra un 
monstruo o encontrar un tesoro. Las tareas 
domésticas realizadas en el mundo real se incorporan 
al juego. Gana quien tiene la casa más limpia. 


Site 

Chore Wars 

URL: 

www chorewars com 


* 



La escasa afluencia de 
ker Hangar permitió 
tiempo con los juegos, ¡ 
mos juegos estaban d 
sesiones privadas en I 
hoteles, que eran n 
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Cali of Duty 4: Modern Warfare 


Assassin's Creed 




Devil May Cry 4 


Guitar Hero 3: Legends Of Rock 


En el F i se vio por primera vez la versión para PS3. y 
drdicamos un buen rato a saltar por les tejados de 
Jerus 3 ien para saber como se jueya a Assassin's 
Creed ¿la sorpresa 1 Que la sección de patkcut sea 
tan fací» de jugar ¿Lo preví nole 7 Que e* combate no 
sea m de lejos igual de fácil 


Aunque este es el nrimeio de la sene que no está am 
bientado en ia H Guerra Mundial se mantienen las 
claves del juego la acción se divide entie múltiples 
protagonistas y distintos escenarios de guerra l as 
imágenes son muy realistas y la mecánica es muy flui¬ 
da, como ocurre con el uso de las técnicas stealth' 
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La variedad de nivelé* de fUacksite se presento en el 
E3 en una secuencia continua que presentaba distin¬ 
tas formas de enfrentarse al enemigo Ya hay una 
demo disponible en Xbox Marketplace, y la inrlus n 
de un modo multijuy »doi llamado ’Humans vs Re- 
born' sugiere int«*res»ntes posibilidades online 


¿El juego más violento del show 1 La continuación de 
Monchth gracias a las diversas formas rie deshacerse 
del enemigo {ron paladas en ia ingle rompiéndoles 
los brazos, metiéndoles la cabeza en e! horno ) la 
prt cencía de pruebas forenses contnbuye de alguna 
forma a poner freno a la violencia 


Capcom solo ofreció una breve demo en el E3, pero 
fue suficiente para probar que el estilo de las estoca 
d is y los disparos es tan perfecto como antes, y que 
el juego ofrece a’yunos detalles de ambiente muy 
evocadores, aunque no se puede inte*actuar con la 
mayona de *>Hcs Un titulo que convine seguir 


Tras ¡a confirmación de que Síash aparecerá en la ulti¬ 
ma entiega, y ron el impresionante nuevo estilo de su 
perifrrtco Guitar Heio 3 «•••tá viviendo su momento, a 
pesar de haber sido eclipsado i or Rock Band £ I 
modo batalla y la increíble Lita de canciones debe- 
rran convertir este juego en una alternativa 



John Woo Presents Stranglehold 


TimeShift 


Todos sabemos que a un juego le gusta presumir de 
su uso de la física del jueyo cu.' do hay demasiadas 
piezas de ¡ruta coloradas en la habitación Quizá no 
es nada sutil, pero Stranglehold parece mantenerse 
cuando hace falta, y su exagerado tiroteo conectado 
con los saltos y caídas parece casi autentico 


No podemos saber aún si el elemento del viaje en e! 
tiempo va 3 ser del todo convine- Ue. pero TtmeShift 
ha sido rehecho por completo, y ahora es un juego de 
aspecto cuidado {no funciona con Unreal, sino con so 
propia tecnología 3D) Por cierto sus efectos de lluvia 
fueron los segundos mejores en el E3 



- 

Unreal Tournament III 


Civilization Revolution 


Resident Evil S 


The Club 


Una de las innovaciones mas interesantes de este ter¬ 
cer Tournament -dejando aparte el hecho de que 
contar 1 con un modo completamente equipado para 
un solo jugador - es que la versión PS3 sera compati 
ble con modificaciones para PC, que podrán 
rncoeporarse "sencillamente" a la consola Misterioso 


S» había un efecto gráfico común en los mejores jue- 
yos del E3. ese era ia profundidad de campo, y esta 
nueva versión (más sencilla y dirigida a consolas) del 
clásico Civilization también 10 utilizaba Como cabía 
esperar de Firams este trtulo está diseñado con certa 
finura, con buenas opciones multijugador 


El nuevo detalle es que tus ojoí necesitan tiempo pa r a 
adaptarse a las condiciones de luz y oscuridad Chns 
Reribeld sigue siendo el protagonista, los enemigos 
son humanos poseídos y los acontei imientos ocunen 
diez años más tarde que en el juego original Lo malo 
es que el juego podría salir entre 2008 y 2010 


Este shocti-r de Bizaire que se apresura haua su final 
v promete batallas online de 16 jugadores con nueve 
modos mult'jugador para ai>nr el apetito Una carrera 
a travo*, de puertastilladas, enemigos a los que se 
disp ira a través de las parales y diferentes situar,o 
nes que pu< dr n elevar mucho tu puntuación 



Super Mario Galaxy 


Mario Kart Wii 


Resident Evil: Umbrella Chronides Zack And Wiki 


El jueqo esta desarrollado por el equipo que hizo 
Donkey Konga fungle Beat La presentación de 
Mano Galax\ en el E3 fue mejor de lo que habíamos 
imaginado, cambiando, guando y rizando el rizo 
a troves de un espacio 3D Otio juego de uno de los 
grandes contendientes del evento 


"Este no es el Mario Kart de vuestros padres", dijo 
Reggie en la conferencia de Nmtendo, sabiendo que 
su público tema poca edad Fl titulo promete tuegu 
omine 'y probablemente muchos jugadores), tambu t 
un modo batalla y una amplia selección de pistas, al¬ 
gunas de ellas peligrosamente indinadas 


Tratándose de uno de tos dos juegos de C3 que utili¬ 
zaba el V.n Zapper {.lunque ambos pueden jugarse 
también sin el), este título de Capcom pprdía en com¬ 
paración con Ghost Squad, de Sega tuyos orígenes 
arcade lo hacían mas aicesiL e Tuvimos problemas 
para apuntar, aunque qui. 1 debidos a la calibración 


La demo fue una muestra tan completa de es - rom¬ 
pecabezas que hizo que sobresaliera entre los demas 
títulos del E3 lo que demuestra que su atractivo va 
más allá de su diseño cartoon Hay que usar el Wn- 
mando ron habiüd id, lu que ello convierte al juego 
en uno de los éxitos definitivos de este fc3 
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Con Assassin's Creed, Ubisoft demuestra su ambición 
con un tema tan poco habitual como las Cruzadas 


las ¡deas históricas, 0 por lo que, quien busque una 
mayor profundidad, encontrará un mensaje. Pero 
no un mensaje político en sí mismo. Si te impresio¬ 
na un libro por el hecho de decir algo impactante 
que te hace pensar de manera diferente, ¿por qué 
no pueden hacer esto también los juegos? 

Tanto en Assassin's Creed como en Haze se 
cuestiona la guerra. ¿Existe en Ubisoft una 
tendencia a este tipo de ideas? 

Creo que todos sentimos que los juegos tienen po¬ 
tencial para ir mucho más allá, y por eso nos hemos 
apoyado siempre en determinados géneros y esce¬ 
narios. Ubisoft también está deseando que los 
juegos evolucionen para empezar a hacer cosas dis¬ 
tintas. Definitivamente, hay una tendencia general 
a ir más lejos y a que hagan pensar un poco más. 

¿Se contrastan ideas sobre los juegos entre los 
equipos de desarrollo de Ubisoft? 

El equipo de Splinter Cell: Conviction está en el 
mismo edificio que nosotros en Montreal, pero no 
ha habido mucha interacción entre los dos equipos 
de trabajo. De hecho, para Assassin's Creed utiliza¬ 
mos una tecnología diferente, e incluso el motor 
del juego se construyó partiendo de cero. Aparen¬ 
temente pueden verse algunas semejanzas, por 
ejemplo, en el tratamiento gráfico de las multitu¬ 
des, pero la experiencia con ambos juegos es 
totalmente diferente: nosotros manejamos 150 
personas en pantalla en ciudades muy grandes y 
Conviction se centra más en el movimiento de los 
personajes y en que puedan utilizar objetos. Siem¬ 
pre ha habido discusiones entre los chinos, los 
tailandeses y los italianos sobre quién inventó la 
pasta, y lo que ocurre es que la pasta fue una 
buena idea que mucha gente tuvo a la vez. Así que 
puede ser que la jugabilidad con las masas sea 
como la pasta de la próxima generación. ¿A 
quién no le gusta la pasta? 


A I ntes de que se viera la primera demostra- 
AYI ción de Assassin's Creed durante la 

celebración del E3, EDGE tuvo la oportuni¬ 
dad de entrevistar a Jade Raymond (arriba), la 
productora de este juego, sobre la filosofía de la 
compañía y los retos que supone sacar adelante 
un título intelectualmente tan ambicioso. 


El protagonista Altair, es muy liberal para ser un asesino; hijo de madre cristiana y padre 
musulmán, mata a los que utilizan cínicamente la guerra para sus propios fines. 


LA WEB DEL MES 

Quienes se sientan en el sillón y se pasan horas jugan¬ 
do disfrutarán con Calamity Game, un nuevo 
divertimento Flash con el que se pueden crear com¬ 
plicadas máquinas de tortura para hacer sufrir al 
muñeco protagonista. Los jugadores construyen es¬ 
tructuras y aplican fuerzas mediante una interfaz que 
permite todo tipo de trucos, como sacar agua de pun¬ 
tos estructurales o programar acciones. Su estilo de 
comentarios es similar a YouTube y muestra las mejo¬ 
res creaciones, que te ayudan a aprender con rapidez. 
Aunque para ser una beta tiene un funcionamiento 
torpe, Calamity Game es muy divertido. 

Calamity Game 

URt. 

www calamitygame com 


¿Cuáles fueron las razones para trabajar sobre 
un tema tan polémico como las Cruzadas? 

Es un tema muy delicado, porque muchas veces 
hemos oído comparar la situación política actual 
con las Cruzadas, y ese tipo de paralelismo se 
sigue haciendo. Por eso dedicamos mucho tiempo 
a entender la Historia y tratar este asunto con res- 


"Creo que Ubisoft está deseando que los 
juegos evolucionen para empezar a hacer 
cosas distintas. Hay una tendencia a ir más 
allá y a pensar un poco más" 

peto. Fuimos conscientes de lo que hacíamos al 
presentar la Historia de forma diferente: aunque 
Los Asesinos fue un grupo que existió realmente, 
no se sabe mucho sobre ellos. Seguro que podrían 
compararse con asuntos muy polémicos de la 
actualidad, pero quisimos reinventarlos como 
pensadores modernos que no creen en la guerra 
y que no pertenecen a ningún bando. 

Sólo asesinan a la gente que perpetúa el con¬ 
flicto, de forma que su enemigo, en realidad, 
es la guerra. Teniendo en cuenta estos parale¬ 
lismos con las crisis actuales, ¿no es esto ya 
una toma de postura política? 

Supongo que sí. Pero, al mismo tiempo, está claro 
que es un juego de ficción cuyo fin es entretener. 

El equipo empezó trabajando con el significado y 


El imperio de Jade 
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Arriesgándose a que el publico considere que se 
esta poniendo el carro delante de los bueyes, la 
Agencia Tributaria de Coiea ha empezado a co 
bra» impuestos por la venta de productos 
virtuales, aunque no este claro que 
sea legai hacerlo Juegos como . 
cond Ufe y Lineage dej irán de 
ser un paraíso fiscal para los 
empresarios, muchos de los 
cuales han accedido a infor¬ 
mal a las autoiidades de sus 
transacciones con los dien¬ 
tes La nuev.i política, que 
entro en vigor el 1 de julio, 
establece que a los vendedo¬ 
res que ganen entie 6 y 12 
millones de won (4 670 y 9 350 
<r) cada medio año se les aplica¬ 
rá el IVA Los vendedores que 
ganen mas de 12 millones de won 
cada medio año necesitarán una licen¬ 
cia y hacer una declaración de impuestos 



Leipzig crece mientras 
el E3 se reduce g| c 

¿Podrá el evento alemán de juegos atraer 

al público y seguir creciendo? eames convention 


a Games Convention es uno de los even¬ 
tos con más público de la industria del 
videojuego (186.000 visitantes en 2006), y 
este año se ha celebrado entre el 23 y el 26 de 
agosto en Leipzig (Alemania). Además, hay planes 
para llevar este congreso a Singapur e incluso a 
otros lugares. Antes de la feria, hablamos con el 
organizador del evento, Klaus Ernst (izquierda). 

¿Cuáles son las principales diferencias entre la 
GC de este año y la del año pasado? 

Hay algunas diferencias. Este año habrá 400 exhi- 
bidores, de los cuales muchos más serán 
internacionales; hay un nuevo concepto en cuanto 
a la sala de congresos, debido sobre todo al creci¬ 
miento de la sección de negocios, que ha 


aumentado en un 20 por ciento; y habrá un nuevo 
horario de apertura, hasta las ocho de la tarde. 

¿Por qué la idea de permitir acampar a los vi¬ 
sitantes del congreso? 

Tenemos mucha gente de entre 16 y 25 años que 
quiere venir; por eso hay zona de acampada, con¬ 
ciertos, piscina y zona deportiva. Es algo a medio 
camino entre una feria y una pequeña ciudad. Es 
un festival, pero en el centro de la ciudad, y por 
eso también es una feria de negocios. 

¿Qué impacto ha tenido el nuevo E3? 

Ha supuesto que se fijen más en nosotros, aunque 


ya recibíamos muchos visitantes internacionales 
importantes. Las reservas y las inscripciones de¬ 
muestran que vamos a tener más invitados, pero la 
gran diferencia es la asistencia de muchos desarro¬ 
lladores de ciertas zonas de Europa que solían ir al 
E3 y que ahora se centran en Leipzig. 

¿Considera que la GC se convertirá algún día 
en el principal evento de la industria? 

Creo que es una falacia eso de que sólo hay sitio 
para un gran evento mundial, hay demasiados 
mercados distintos y demandas distintas, y diferen¬ 
tes estructuras de consumo, por eso existe el 
Detroit Motor Show, pero también congresos en 
Frankfurt, Génova, Tokio, Moscú, y ferias en el 
mundo entero. Lo mismo pasa en la industria del 
juego. Quizá el tema es más 
bien a qué se le llama un gran 
evento. En el futuro habrá gran¬ 
des eventos en todas partes. 
Pero creo que en todos ellos 
existirá una orientación interna¬ 
cional y otra nacional o 
regional. Cuando un show crece demasiado suele 
volverse demasiado internacional y no tiene enton¬ 
ces espacio para sus usuarios más cercanos. Todo 
el mundo dice '¡más, más, más!' pero luego termi¬ 
nan reduciendo su tamaño y empezando otra vez. 
Es lo que ya ha pasado en otras industrias. 

¿Cómo anima a que la gente vaya a Leipzig? 

Intentamos hacerlo de distintas maneras; les apo¬ 
yamos, por ejemplo, reservándoles los hoteles. Y la 
GC dispone realmente de un mercado más joven 
de gente que quiere venir aquí como jugador, pero 
también disfrutar un rato cuando el congre- 
so cierra la puerta por la noche. 



"Tenemos mucha gente de entre 16 y 25 años 
que quiere venir; por eso hay zona de acampada, 
conciertos y zona deportiva. Es algo a medio 
camino entre una feria y una pequeña ciudad" 
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"Estuve en urgencias en el hospital St. 

John. Creo que pillé un E3 y he estado bas¬ 
tante enfermo en los últimos días. Me 
tuvieron que llevar corriendo al hospital 
porque llevaba dos días temblando sin 
parar en la cama". 

Mike V» ilson, de GameCock, explica por qué ha encabeza¬ 
do un cortejo fúnebre . ^stido con un pijama de hospital. 


"Las llevo porque mi corazón es tan 
increíblemente rápido que, si no lo su¬ 
jeto bien, podría dejar embarazadas a 
las mujeres". 

Freddy Wong, ganador de Guitar Hero II en el concurso 
Dallas World Series of . ideo Games, explica en el Seatt- 
le Post-lntelligencer por qué lie j cadenas al cuello. 


"Es como hacer el amor con una 
muñeca hinchable". 

Ben Azar, aprendiz de guitarrista, describe las cla¬ 
ves de Guitar Hero al Ne.v York Times. 


"Estamos pensando en sacarlo 
en tamaño grande. Quizá tenga¬ 
mos que aumentarlo. ¡Estamos 
tanteando a Reggie!" 

Shigeru l liyamoto a a lo práctico con Wii Ba¬ 
lance Board, sin miedo al despido. 


"Será un proceso de ebullición 
lenta que luego estallará 
como un tsunami". 

David Reede SCEE, tira de metáfora 
para explicar cómo logrará Playstation 3 
vencer en la guer ra de consolas. 



Volantazo bajo control 

Sega está a punto de relanzar su juego arcade más 
famoso con una nueva forma más divertida 


ecreando con entusiasmo las buenas vibra¬ 
ciones y la accesibilidad de sus 
predecesores, Sega Rally intenta también 
innovar en el mundo del juego de carreras arcade. 
Además de los previsibles cambios en el aspecto 
gráfico, la tecnología de deformación de superfi- ' 
cies de Sega Rally afecta enormemente a la 
tracción de los vehículos, lo que supone que pue¬ 
des crear tu propia pista de carreras cambiando el 
sistema de juego al tiempo que vas creando la 
nueva pista. Guy Wilday (arriba), director del estu¬ 
dio de carreras de Sega, ubicado en Nottingham, 
explica cómo se le ocurrió al equipo devolver a la 
vida aquella serie de juegos tan querida. 

¿En qué siguen siendo fieles a una franquicia 
querida tal y como la conocían sus fans y en 
qué cambiará el juego? 

Nos hemos esforzado mucho en ser fieles al juego 


original. Hemos jugado mucho con Sega Rally y le 
tenemos mucho respeto. Nos encanta cómo se 
juega. Creo que hemos tratado de captar la esen¬ 
cia de aquel juego, y estamos tratando de hacer 
algo nuevo a la vez que mantenemos la sensación 
original del título. Ése ha sido nuestro reto. Las 
reacciones recibidas han sido muy positivas. 

¿Cómo describiría la posición de su empresa 
dentro del mercado de juegos de carreras? 

Voy a ser sincero, creo que la gente está tan harta 
ya de simulación, que se ha cansado. Ya hemos ex¬ 
perimentado mucho tiempo qué es el realismo y 
ahora queremos algo nuevo en cuanto a lo que su¬ 
pone la experiencia de la carrera, y eso es justo lo 
que hemos tratado de hacer con este juego. 

Hemos intentado aportar algo cuyo aspecto sea 
distinto y que se juegue de diferente forma, algo 
muy accesible, pero que incluya nuevas opciones. 



"Nos hemos esforzado mucho en ser 
fieles al original. Hemos jugado mucho con 
Sega Rally y le tenemos mucho respeto. 

Nos encanta cómo se juega" 



También DIRT ha optado por un tono más ar¬ 
cade que en juegos anteriores; ¿le comerán 
terreno al mercado de Sega Rally juegos como 
MotorStorm? 

Siento que DIRT, por ejemplo, es un juego que 
sigue siendo muy crudo, muy realista. Sega Rally es 
bastante diferente tanto de DIRT como de Motor¬ 
Storm. El aspecto y la sensación de este juego son, 
esencialmente, los de un juego Sega. Tiene un 
acabado brillante, vibrante. Pero, al mismo tiempo, 
hemos intentado innovar, hemos trabajado, sobre 
todo, con la tecnología de deformación de superfi¬ 
cies. Y lo hemos hecho más por razones de 
jugabilidad que por razones visuales. Y tengo que 
admitir que, después de jugar con este juego, uno 
juega a otro y siente que se está perdiendo algo; te 
acostumbras tanto a la forma de conducir de este 
juego que, aun pecando de optimista, diría que 
vamos a subir el listón en el género. 

Sega Rally mantiene un interesante equilibrio 
entre la fidelidad de su aspecto gráfico y un 
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Además de la tecnología de deformación de superficies. Sega Rally 
trabaja muy bien con los objetos, aunque, más que estos toques 
gráficos, lo importante es una sólida jugabilidad. 


estilo que roza casi lo exagerado. ¿Cómo esta¬ 
blecieron la dirección artística del juego? 

Para ser sincero, fue muy difícil. Sabiendo que 
hemos logrado llegar a este punto, diría que es 
mucho más fácil crear un juego realista, porque 
tienes muchas más referencias. Si quieres que un 
árbol parezca real, sólo tienes que salir a la calle 
para ver uno. Si quieres crear un árbol al estilo 
Sega, no hay ninguna clave, es algo que es único. 
Tienes que escoger un diseño que se mantenga 
durante todo el juego, y eso es complicado. Estoy 
muy contento con lo que hemos conseguido, pero 
ha sido un auténtico reto. 

¿Hay un proceso de equilibrio que pasa por 
refinar el realismo? 

Exactamente. Lo primero que hicimos con nuestro 
motor de físicas es intentar ser lo más realistas po¬ 
sible. Y realista suele significar crear algo difícil de 
manejar. Así que lo que hemos hecho es modificar¬ 
lo para que sea accesible, para que la gente pueda 
meterse en el juego y disfrutar rápidamente con él 
y empezar a competir con otra gente. 

En sus carreras los vehículos no resultan muy 
dañados. ¿Por qué lo han hecho así? 

No tiene que ver con este juego en concreto, sino 
con el hecho de que no se trata de un simulador 
de rally, así que los daños que recibe el coche son 
lo menos importante. Lo importante es la carrera 
mutijugador. En ese sentido, el daño juega un 
papel mucho menos importante en este juego que 
en cualquier otro juego de rally. No se producen 
grandes y aparatosos accidentes, el coche no sufre 
daños en su funcionamiento, el daño suele ser su¬ 
perficial; se producen arañazos en los laterales del 



La misión de Warren 

Menos de un año después de comprar el estudio 
británico Climax F *cing (r< bautizado como Black 
Rock Studio), Disney Interactive ha anunciado l«i 
adquisición de Junction Point, ei desarrollado» de 
Austm fundado poi Warren Spector, creador de 
Deus ex Junction Point trabajara tanto con títulos 
ya existentes de Disney como con nuevas adquisi¬ 
ciones, algo no tan soi préndente el ínteres de 
Spector en los dibujos animados quedo patente en 
1984, cuando creo Toon, un RPG de lápiz y papel 
Graham Hopper, vicepresidente de Disney Interacti¬ 
ve, dijo de él "Nuestro catálogo va a adquirir una 
dimensión cieativa única con la incorporación de 
Warren Spector, gracias a su fuerza creativa, su po¬ 
sición destacada en el mundo de los videojuegos, 
su pasión poi Disney y su respeto por nuestia tra¬ 
dición de narradores y creadores de personajes". 


coche, pero son cosas mínimas. El núcleo del juego 
es la carrera en un escenario determinado. 


¿Hacia dónde se dirige el género de carreras 
en los próximos años? 

Siempm han existido los juegos de carreras arcade 
y los juegos más "serios", de simulación. Creo que 
va a ser muy interesante ver cómo el mercado evo¬ 
luciona. Y creo que el mercado está cambiando a 
fondo, debido a los hábitos de juego de la gente. 
Según mi experiencia, y la de nuestros investigado¬ 
res de mercado, la gente cada vez juega durante 
períodos más breves de tiempo, y por eso buscan 
juegos que puedan coger y dejar más fácilmente, 
con una recompensa y una gratificación más inme¬ 
diatas. Y eso influye en el diseño de los juegos. Ha 
habido momentos en que los jugadores buscaban 
mayor profundidad y complejidad, y no tengo 
claro si eso les sigue interesando, creo que quieren 
una experiencia de juego diferente. Hemos recono¬ 
cido esa tendencia y vamos en esa dirección. Me 
gustaría pensar que Sega Rally sigue la 
misma orientación que tiene el mercado. 
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El equipo de Monumental, radicado en Nottingham, aplicará al 
fútbol su experiencia en tecnología MMO, al contrario que sus 
competidores, cuyo enfoque es el opuesto. 



Jugar de forma individual y no en un equipo permite vivir la vida virtual de un futbolista 
sobrevalorado y de escasa educación, algo que atrae a las mujeres de más glamour. 


Para jugar entre todos 

El futuro de los juegos de fútbol puede pasar por el 
sistema MMO. El último de ellos es Football Superstars 


do a combinar el potencial de los mundos online 
con los deportes offline. En este sentido, Rik 
Alexander, consejero delegado de Monumental, 
no tiene ningún miedo de enfrentarse al reto que 
supone lograr que Football Superstars destaque 
dentro de este mercado: "Hay muchas diferencias 
entre este juego y otro de fútbol normal, pero la 
principal es que el jugador sigue siendo él mismo 
y decide su propia carrera, no se trata simplemen¬ 
te de calzarse las zapatillas de Beckham. En 
realidad, el jugador vive una vida rodeada de fút¬ 
bol, no se dedica sólo a jugar". 

Football Superstars tiene un concepto coheren¬ 
te, pero aún le queda mucho por recorrer: en la 
breve demostración que se pudo ver en los estu¬ 
dios que Monumental tiene en Nottingham se 
mostró bastante poco, sólo el movimiento de rega¬ 
te de un jugador con un punto de vista que 
recordaba a Actúa Soccer. Aunque con el tiempo 
llegarán animaciones mejores, es una base bien 
elegida, ya que permite un completo manejo de la 
cámara en torno a un punto de vista de tercera 
persona sobre el jugador, así como una amplia 
vista del campo de juego, lo que supone que se 
puede seguir el movimiento del balón y del juga¬ 
dor por el campo. En este motor de juego estará la 
clave del éxito o el fracaso de Football Superstars, 
con independencia de los accesorios o extras que 
incorpore: si no se puede jugar un buen partido de 
fútbol, no tendrá ningún seguidor. 

Este aspecto se ha convertido en algo más im¬ 
portante después de que EA anunciara que el 
próximo juego de FIFA incluiría una opción llamada 
'Be a Pro', que permitiría a los jugadores sentirse 
parte de un equipo humano: la combinación de la 
marca FIFA con la infraestructura online orientada 
a jugar en 2010 un Mundial virtual a la vez que se 
juega el real, dejará fuera de juego a muchas em¬ 
presas más pequeñas. Los proyectos más 
modestos, como Football Superstars, pueden ofre¬ 
cer algo diferente -sobre todo, la posibilidad de ser 


| os juegos de fútbol se venden bien aunque 
L| no sean FIFA o Pro Evolution Soccer. Por 
* esa razón era casi inevitable que a alguien 
se le ocurriera crear uno para poder jugarlo en 
modo Multijugador Masivo Online (MMO). Es sor¬ 
prendente que, después de haber tardado tanto 
tiempo en decidir la comercialización de uno, de 
repente haya dos. El primero es Football Manager 
/./Ve, un próximo MMO basado en la popularísima 
serie de entrenamientos de fútbol de Sports Inte¬ 
ractive. El otro es Football Superstars, anunciado 
por Monumental Games y en fase de desarrollo. 

De hecho, se está preparando una versión beta, y 
el lanzamiento definitivo está previsto para la pri¬ 
mavera de 2008 en versión PC, aunque los 
creadores han confirmado que se lanzará también 
una versión para videoconsolas. 

El juego pretende crear una experiencia de fút¬ 
bol más completa que la que su título sugiere, y 
ofrecerá al jugador la posibilidad de vivir la vida de 
un auténtico futbolista, desde el entrenamiento 
hasta el loor de multitudes de la Liga. Además de 


La clave del éxito de Football Superstars está en 
el motor de juego: por muchos accesorios y 
extras que haya, si no se puede jugar un buen 
partido de fútbol, no tendrá seguidores 


dar patadas a un balón, el jugador disfrutará de 
vida social, con todo lo que ello conlleva, desde 
fiestas exclusivas hasta Ferraris. Así, los creadores 
quieren crear una comunidad online de la que for¬ 
men parte los entusiastas del fútbol y los jugones. 

El fútbol es un deporte universal, y por esa 
razón el objetivo de los creadores de Football Su¬ 
perstars es vender mucho, ya que es una actividad 
que mueve demasiado dinero en todo el mundo. 
Como, a la vista de lo ocurrido con World of War- 
Craft, el género MMO puede significar dinero fácil, 
un gran número de desarrolladores está empezan¬ 














uno mismo en lugar de ser Ronaldinho-, aunque 
es necesario que se diferencie de los demás juegos. 
El secreto de ello podría estar en orientarse especí¬ 
ficamente al mercado de juegos de fútbol para PC: 
el ratón se usaría para controlar los movimientos y 
las acciones del jugador, así como para decidir si el 
jugador tira o pasa el balón o utilizar un punto de 
mira adecuado a la acción. El éxito de la jugada 
dependerá presumiblemente del nivel de juego de 
tu avatar. En un juego de deportes como éste, el 
nivel del jugador puede provocar problemas en los 
MMO, es decir, que los jugadores más experimen¬ 
tados ganen siempre a los demás, aunque éstos 
sean incluso más inteligentes. A este respecto, 
Alexander insiste en que "el juego te permite ser 
buen jugador desde el primer momento, lo cual 
depende más de tu habilidad que de los niveles". 

Y esa habilidad se consigue en los entrenamientos, 
que ayudan a aumentar las habilidades y a mejorar 
en aspectos como velocidad y capacidad para mar¬ 
car goles. En definitiva, el reto será que el juego 
sea accesible para los jugadores primerizos sin qui¬ 
tar atractivo a los jugadores de largo recorrido. 

En cuanto a las secciones dedicadas a la vida 
cotidiana de los jugadores de Football Superstars, 


todavía no se han dado a conocer demasiados 
detalles. A pesar de ello, se sabe que las activida¬ 
des propias de un jugador de élite irán 
acompañadas por las consiguientes mansiones, 
coches de lujo y ropa moderna. Como el juego 
será para toda la familia, no se incluirán las activi¬ 
dades de los jugadores durante la noche, por lo 
que se limitará a las tiendas de moda, los coches 
llamativos y los eventos en los que el jugador 
puede lucir los símbolos de su estatus. 

Football Superstars se encontrará con la dura 
competencia de Football Manager Uve, anunciado 
para principios de 2008. El éxito offline de Football 
Manager demuestra que hacer de entrenador 
puede ser tan atractivo como jugar un partido, y 
que los fans potenciales pueden inclinarse tanto 
por uno como por otro. Aunque actualmente está 
aún lejos de su objetivo general, el modo 'Be a 
Pro' de FIFA será el principal en las competiciones 
de jugadores individuales online. Sin embargo, 
Football Superstars es, en muchos aspectos, la 
propuesta más arriesgada, y su compromiso de 
organizar actividades al margen del fútbol para 
sus protagonistas puede convertir su lanza- 
miento en algo fascinante. 



Los giandes especialistas de juegos Area/Code 

están trabajando en una versión DS de su 
juego de piratas Plundr, que funciona 
por localización El juego, que 
ahora se juega ton un navega¬ 
dor, utiliza un sistema de 
posicionamiento Wi-Fi pata 
localizar a otros jugadores e 
islas sobre un mapa Google 
de su región De forma pa¬ 
reada a Elite, los jugadores 
compran y venden pro¬ 
ductos o atacan a 
barcos cercanos para 
acumular dinero y 
mejorar su barco, pero 
para moverse de «sla en 
isla deben desplazarse por 
un espacio real Sin duda, jugar a 
piratas a bordo de una consola poitátil 
en vez de un portátil parece mas comodo 


• ptundr playareacode.com 




Rik Alexander, CEO de Monumental, cree que el atractivo de 
Football Superstars está en sus posibilidades: "El jugador vive 
una vida en torno al fútbol que no se limita a jugar un partido". 
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Nuevos juegos y actualizaciones que sólo encontrarás aqui 


Quake Wars: Enemy Territory 

PLATAFORMA: 3u0, PC, PS.> DISTRIBUCIÓN: ACTiVlSION 



La tan esperada beta indica que las partes de Quake Wars son 
mejores que el todo, como pasó con Batllefield 2142. Sabíamos 
que Splash Damage tenía sorpresas, pero no esperábamos esta. 


Fatal Inertia 

PLATAFORMA: 360, PSJ DISTRIBUCIÓN: nOEI 



Otro bache en el camino: la versión para PS3 se cala, mientras 
que la de la 360 echa el freno hasta septiembre. Aparentemente 
es sólo un patinazo, no un siniestro total. 


Virtua Fighter 5 

PLATAFORMA: 360 DISTRIBUCIÓN: SEGA 




Otro parón de Microsoft después de la huelga inicial del E3. 
Ahora se jacta de que han lanzado un servicio de ayuda online 
para el multijugador de la 360, y del último coin-op de Versión C. 

Grand Theft Auto IV 

PLATAFORMA: 360, PS3 DISTRIBUCIÓN: TAKfc'-TWO 



La controversia que rodea a Rockstar desde siempre llega a su 
debut en la nueva generación, con escenas familiares pero con 
nuevas formas de moverse que conmocionarán el género. 


Dynasty Warriors: Gundam 

PLATAFORMA: ?¿0. PSJ DISTRIBUCIÓN: NAMCO R ANDAI 



Antes que Ace Combat 6, Tekken 6 y Soul Calibur IV, las reaparicio¬ 
nes de Bandai Namco nos llevan a al insólita e inevitable lucha de 
Omega Forcé entre la acción de Warriors y el acero de Gundam. 


Dark Messiah: Elements 

PLATAFORMA: 360 DISTRIBUCIÓN: U8ISOFT 



Ojalá Ubisoft sea capaz de evitar los problemas que tuvo con la 
versión de PC en la de consolas. Amoldar los requisitos de 2Gb de 
RAM a los 512MB de la 360 necesitará algo de magia. 


Hail To The Chimp 

PLATAFORMA: 2u0, PS3 DISTRIBUCIÓN: GAMECOCK 



¿Un party game de política? ¿Dónde hay que firmar? No les gus¬ 
tará a los que odien los minijuegos, pero la vena satírica de Hail 
To The Chimps seguro que se gana algunos votos sueltos. 


Spider-Man: Friend Or Foe 

PLATAFORMA: MULTI DISTRIBUCIÓN: ACTiVlSION 


Thrillville: Off The Rails 

PLATAFORMA: 360, 05, PS2, PSP, Wii DISTRIBUCIÓN: LUCA5ARTS 



Estas aventuras del héroe araña te permiten tanto derrotar a tus 
adversarios como aliarte con ellos, con (por fin) el modo coopera¬ 
tivo. Tras Spider-Man 3, los más fanáticos lo necesitan de verdad. 



El terreno de juego abre sus puertas a la multitud, lanzando unas 
100 misiones, 34 minijuegos multijugador y nuevos "WHOA 
Coasters" para reunir a las familias ( y sus vómitos) para luchar. 



□ EL JUEGO DEL MES EN INTERNET 

Se trata de un juego minimalista de "Dodge-and-collpct" de la 
tienda Flash japonesa Game-Pure Sound Energy demuestra 
que a veces incluso algunos juego de smestesia pueden ser de 
masiado simples 

Fl cursor, que cambia rotativamente de color con cada dick, 
de azul, a morado y a gris, va marcando rápidamente hasta 
que la cuenta atras llega a cero Cogiendo objetos de un deter¬ 
minado color se ganan puntos, también si se van rellenando 
un combo y añadiendo capas de sonido a un ritmo de fondo 



La influencia en este juego de Every Extend es considera¬ 
ble. la música va de un nivel de progresión al siguiente, 
construyendo cada vez niveles mas complejos Los reducidos 
visuales dejan a los sentidos con ganas de mas, pero está el in¬ 
centivo de encontrar todos aquellos ritmos que se han 
quedado en el camino 

Avíso es un.» experiencia que tiene unos requisitos algo 
altos Aquellos con sistemas de bajo y medio rendimiento pue¬ 
den experimentar momentos en los que vaya bastante lento 
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Zinkia Busca 


• Responsables de programación pora consolas (C++). 

• Programadores sénior para consolas (C++). 

• Responsables de grafismo 2d/3d. 

• Productores. 


Requisitos generales 

• Experiencia, pasión por el entretenimiento y deseo de 
desarrollarse profesionalmente en una compañía de 
proyección internacional. 

Envía tu CV o contacta en: 


Zinkia Ofrece 


• trinidad.cortes<«)zinkia.com 

• Teléfono: (+34) 91 524 03 65 


• Sj ario competitivo. 

• Lugar de Irabajo Madrid centro. 

• Excelente ambiente de trabajo. 

• Seguro médico. 

• Ticket restaurante. 

• Horario laboral 9:30 13:30. 

• Vacaciones de libre configuración. 



zinkiar 


Infantas 2? 

28004 Madrid -Spain 
T +34 91 52403 G5 
F +34 91 524 0? 3? 
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¿A qué juegan los japoneses en sus ordenadores? 


Los juegos de PC en los que 
se mezcla el amor y el 
erotismo son muy populares 
entre las chicas japonesas. 
Por eso. los nipones asocian 
juegos de ordenador con 
juegos femeninos. 


Luis García Navarro, técnico en localización de videojuegos 


a batalla entre consolas y PC en Japón 
sigue siendo una utopía porque a los afi¬ 
cionados a los videojuegos les cuesta 
ponerse a jugar con un ordenador. Ni siquiera sus 
interesantes y cada vez más populares títulos han 
hecho que los más tradicionales traicionen sus 
ideales y le den una oportunidad al PC. Pero eso 
no impide que exista un núcleo muy enraizado de 
jugadores cuya preferencia no sea la consola. 

La cantidad de lanzamientos para PC es irrisoria 
en comparación con la lluvia de títulos que recibe, 
por ejemplo, una PS2 a la que los japoneses se re¬ 
sisten a jubilar. La cuota de mercado por la que 
pugnan los juegos de ordenador es puramente 
anecdótica. Sin embargo, con los años los títulos 
para PC han destacado en un terreno en donde 
nadie les puede toser: el de los simuladores de pa¬ 
reja y los MMORPG. Gracias a estos géneros, el PC 
resiste las acometidas de Sony y Nintendo. 

Quizá sorprenda que sean los juegos de ligue 
los que mantengan candente tanto el ritmo de 
ventas en PC como las mentes de sus jugadores, 
sobre todo porque la inmensa mayoría del soft¬ 


ware lo distribuyen los propios creadores, tanto en 
eventos como en tiendas especializadas. De todos 


modos, el género ha calado tan hondo que entre 
muchos japoneses un juego de PC equivale a un 
"juego de chicas". En Akihabara, por ejemplo, las 
estanterías de las tiendas cuyos rótulos anuncian 
juegos de PC tienen este tipo de productos. Estos 
comercios se han hecho especialmente famosos 
entre los extranjeros, ya que se cuentan por miles 
los turistas que han encontrado en su interior algo 
totalmente distinto a lo que esperaban. 

Los simuladores de citas abarcan todo tipo de 
subgéneros que han aparecido en los últimos años 
con un claro espíritu de aventura gráfica salpicada 
de toques amorosos, pero que destacan por su 
marcado contenido erótico exclusivo de PC, único 
punto que los diferencia de los gyaruge (Girl 


Game) para consola. Los eroge (erotic games ) han 
evolucionado desde la aparición de 7b Heart, el 


pionero del género. El último capítulo lo protago¬ 
niza la revolución del título Fate Stay Night. Hace 
dos años alcanzó tanta fama, que la comercializa¬ 
ción de todo tipo de merchandising y la emisión de 
una serie de animación precedió a la edición de 
una versión menos picantona para PS2, lanzada 
hace tres meses. Si bien Fate es más una novela vi¬ 
sual que otra cosa y no acaba de ser un claro 
referente del género del eroge, es un buen ejem¬ 
plo para ilustrar cómo juegos sin pretensiones 
desarrollados para PC pueden llegar a repercutir de 
manera exagerada entre cualquier tipo de jugador. 

El eroge es el género escogido por la mayoría 
de estudiantes que se inician en el mundo de la 
programación. Son juegos muy sencillos de crear y 


El eroge es el género que escoge la mayoría de estudiantes que se inician 
en el mundo de la programación. Son juegos muy sencillos de crear y de 
venta fácil, por lo que siempre habrá mejoras respecto a los originales 
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Los MMORPG -juegos de roí online multijugador- son el segundo géne¬ 
ro en popularidad entre los jugones japoneses de PC, y no dejan de salir 
nuevos títulos como Concertó Gate y Monster Hunter Frontier Online. 



de venta fácil. De contar con algo de éxito, el pro¬ 
gramador ganaría un dinero con los que el equipo 
que haya detrás de su desarrollo crearía algo más 
complejo. O, en su defecto, un gyaruge más puli¬ 
do a todos los niveles. Lo que está claro es que 
mientras sigan abiertas academias de formación de 
profesionales del videojuego, nunca faltarán jue¬ 
gos que sigan la tradición de mitos como Kanon. 

Casi nos dejamos en el tintero el segundo gé¬ 
nero por excelencia del PC en Japón, el MMORPG. 
Su situación, en todo caso, es extensible a la del 
resto del globo, si bien los jugadores nipones no se 
arremolinan en torno a un único título: Ragnarok 
Online, Ultima Online (que volverá en breve con un 
remake del juego original con motivo de su décimo 
aniversario) y Final Fantasy XI se reparten el grueso 
de comunidades. Por otra parte, no dejan de llegar 
nuevas incorporaciones al género, como los recien¬ 
temente anunciados Concertó Gate, de corte 
infantil, o el inesperado Monster Hunter Frontier 
Online. Está por ver si en el futuro caerá algún 
MMORPG de ligues o no. Seguro que su lle¬ 
gada es tan sólo una cuestión de tiempo. 
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galaxias darcpnoeia^ 
1 y luchar por fantástic<fe tesdfes 
como lo hariaurlpirata? 
Descubre lugares mágicos 
donde te esperan nqpe^s 
que jamás hubieres, 
imaginado que existieran. 

¡Pero cuidado! 

Bt)ue no haya una gota de agua, 
la galaxia está llena de tiburones. 


roguegalaxygame.com 










Los ♦ buscados de Edgc 


LittleBigPlanet 



La herramienta de creación de con¬ 
tenido de la comunidad de Media 
Molecule es pura alegría Nos en¬ 
canta la promesa de que también 
sera un juego de plataformas 
PS3. SCEE 



Super Mario Gaiaxy 


Después de jugar los primeros nive¬ 
les y de ver algunas de las ultimas 
fases podemos decir que nos fia¬ 
mos de Reggie cuando dice que es 
un digno sucesor de Mano 64 
vV NlHTtMDO 


Resident Ev»l 5 



El cambio a Africa presenta escenas 
difíciles de ver en el contexto de un 
videojuego, lo que puede dar a 
Capcom la oportunidad de crear un 
fuerte impacto 
160. PS3, CAPCOM 


El valor de la novedad 

¿Pueden conseguir grandes ventas las grandes ideas? 



Forg* ti quiza* lo ultimo en Ha/o 3 para propi¬ 
ciar el contenido generado por el usuario Parece 
que la idea esta integrada dentro de la experien¬ 
cia multijugador de Ha/o. por lo que al jugador 
^ se le facilita el manejo de la herramienta 


_ I pasado marzo. Phil Harri- 
t son, de Sony, hizo el gran 
discurso de presentación de 
su"Game 3 0" en el GDC Allí expli¬ 
có su plan para unirse a un 
movimiento ya establecido en in¬ 
ternet basado en que los usuarios 
tengan un papel importante en la 
creación de contenido Le mostró al 
mundo los contenidos y caracterís¬ 
ticas de la página principal de 
Singstar y, por supuesto, Uttle B¡g 
Planet, cada uno con posibilidades 
de que los jugadores participen en 
su experiencia de juego 
Ahora, en el E3, los juegos de Sony 
parecen expresar una visión dife¬ 
rente, incluso parecen ser de una 
generación diferente Si les quita¬ 
mos su envoltorio, muchos podrían 
pasar por juegos para PS2 
Tenemos la tan fluida tercera per¬ 
sona del Heavenly Sword (o Girl of 
War, como ya se le apoda) El com¬ 
batiente de la jungla Uncharted es 
conocido en ciertos círculos como 
Bloke Raider Puede que el escena¬ 
rio de Folklore sea divergente, pero 
es lo único que resulta extraño en 
este RPG de acción en tercera per¬ 
sona La aparente lucha de Lau 
para adaptarse al mando con sen¬ 
sor de movimiento Sixaxis puede 
que termine por traicionar las raí¬ 
ces de su Rogue Squadron Quiza el 


intento de Killzone 2 tenga mas 
éxito que sus predecesores a la 
hora de plasmar intensidad y espec¬ 
táculo, pero, en el fondo, es un 
shooter Eye ofJugement se decan¬ 
ta por las nuevas tecnologías, 
aunque no tiene la misma sed de 
nuevos mercados, nuevos modelos 
de negocio y nuevas tecnologías 
como afirmó Harrison 
Con todo esto, parece una ironía 
que Halo 3, uno de los mayores jue¬ 
gos de 2007, no lo haya hecho o 
encargado Sony Este juego apuesta 
como nunca poi los contenidos ge¬ 
nerados por el usuario, que puede 
grabar, compartir y modificar sus 
experiencias de juego Pero, bajo 
estos elementos tan atractivos. 

Halo 3 tiene el mismo diseño de 
juego de siempre, que le ha garan¬ 
tizado el éxito de ventas desde el 
principio Del mismo modo, los jue¬ 
gos de Sony del E3 pueden parecer 
tradicionales, pero quiza como me¬ 
joras en los juegos para la PS2 
puedan incluso desbancar a la PS3 
La sociedad siempre tarda un tiem¬ 
po en asimilar las nuevas ideas, 
por supuesto Puede que Halo y 
Sony estén en el buen camino con 
esto de los contenidos generados 
por el usuario, pero también han 
de proporcionar un juego más^^ 
tradicional 




Clive Barker's Jericho 

360, PS3 
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The Orange Box 


160. PC. PS3 
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Folklore 


PS3 
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Lair 


PS3 
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The Simpsons Game 

360, PS3 
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Left 4 Dead 

360. PC 

44 

Heavenly Sword 


PS3 

44 

Mercenaries 2: 
World in Flames 


360. PC. PS3 




31 




.X 


PLATAFORMA: 360, PS3 
DISTRIBUCIÓN: CODEMASTERS 
ESTUDIO: MERCURY STEAM 
ORIGEN: ESPAÑA 
LANZAMIENTO: SEPTIEMBRE 


Clive Barker's Jericho 

Autor, soñador, visionario y, además, diseñador de juegos: Clive Barker 
cede su talento creativo para crear este truculento shooter de equipo 



Aunque todos los miembros del equipo 
tienen habilidades únicas y valiosas, 
a menudo te encontrarás escogiendo 
entre solamente tres: Delgado, por la 
potencia de sus disparos; Black, por 
su alcance, y Church, por su mortal 
combinación de magia de sangre y 
ataques cuerpo a cuerpo. 


_ ntrañas al aire, párpados grapados, 
t piel despellejada, apéndices mecáni¬ 
cos y sangre, ríos de sangre: con 
Clive Barker ya sabes a qué atenerte. El suyo 
no es un mundo de terror psicológico. El 
punto fuerte de Barker, como refleja muy 
bien Jericho, es un bombardeo de tripas, 
gore, porquería, moscas y materias fecales. 
En cierto sentido, su talento para lo grotesco 


y lo macabro encaja bien en los videojuegos, 
sobre todo en el género shooter, que tiende 
al tipo de género que Barker ha explorado en 
sus películas y sus relatos. 

El anterior juego de Barker fue el subesti¬ 
mado Undying, aunque su colaboración 
directa en aquel proyecto fue mínima: en Je¬ 
richo, en cambio, puede ejercer control 


creativo sobre todos sus aspectos. Pero no 
por ello la trama resulta menos artificial: una 
tropa de soldados psíquicos vestidos de 
cuero, el Equipo Jericho, penetra en una grie¬ 
ta demoníaca para evitar el apocalipsis. Hay 
algunos detalles interesantes, como la ciudad 
de Al Khali, en Oriente Medio, escenario de 
una batalla. A medida que el escuadrón se 
adentra en la grieta, pasa a través de varios 


fragmentos de realidad que preservan partes 
de la ciudad que pertenecen a varios perio¬ 
dos históricos. Desde la actualidad viajas 
hasta la Segunda Guerra Mundial, en la que 
ves la ciudad bajo la ocupación nazi, y luego, 
aún más atrás, llegas a las Cruzadas y al Im¬ 
perio romano. En cada periodo, los 
habitantes de la ciudad que se han visto atra¬ 
pados en la grieta han sido corrompidos por 
las malévolas fuerzas que por allí pululan: 
niños fantasmales y zombis con cota de 
malla con arpones en lugar de manos. 

Pero a pesar de que la historia en sí no 
aporta demasiado a la acción del juego, la 
forma en que se lleva a cabo le sube un 
grado de atractivo en el que se nota la mano 
de Barker. Al menos el juego quiere estable¬ 
cer una coherencia narrativa a sus trucos: un 
logro que apenas llama la atención, de tan 
acostumbrados que estamos a las convencio¬ 
nes jugables que no tienen ninguna relación 
con el juego. El cliché de la desaparición de 
los cadáveres se convierte en un espectáculo 
grotesco: nubes de moscas se meriendan los 
cuerpos. De la misma forma, la característica 



El Equipo Jericho, una tropa de soldados psíquicos 
vestidos de cuero, penetra en una grieta demoníaca y 
pasa por distintos retazos de la historia de la ciudad 



Pese a que la versión previa que Mercury 
Steam ha mostrado en España tenía los textos 
en castellano, el estudio ha considerado que 
la traducción no tenía la calidad necesaria, 
por lo que la está rehaciendo. Estos pantalla- 
zos corresponden al anticipo en inglés. 



que distingue al juego de otros shooters en 
primera persona, la posibilidad de cambiar de 
miembro del escuadrón, se basa en la muerte 
del protagonista, el capitán Devin Ross, lo 
que permite que su conciencia fantasmal 
posea a los demás miembros del grupo. 

Salidos de una rama secreta de los cuer¬ 
pos religiosos del ejército estadounidense, 
cada miembro de este escuadrón de seis 
hombres (siete si incluyes la presencia espec¬ 
tral de Ross) cuenta con un equipamiento y 
unas habilidades mágicas únicas: el robusto 
Frank Delgado usa un cañón automático y, lo 
que es más impresionante, tiene un espíritu 
de fuego encajado en su brazo, que al ser li¬ 
berado se abalanza sobre los enemigos para 
abrasarlos; Abigail Black es una francotirado¬ 
ra telequinética, capaz de dirigir la trayectoria 
de sus balas; Billie Church es un manitas con 
las catanas, y puede invocar una magia de 
sangre que atrapa y revela a los enemigos... 

El uso de dichas habilidades cuesta ener¬ 
gía, lo cual reduce de forma temporal tus 
puntos de vida. No obstante, tu salud se re¬ 
carga, y los daños se hacen evidentes al 
hacerse la pantalla más roja y más gore. In¬ 
cluso cuando sus puntos de vida se han 
agotado del todo, tus compañeros nunca 
mueren, cayendo en su lugar al suelo en una 
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Como era de esperar, tus enemigos son variados y horri¬ 
bles. Entre los más angustiosos están estos guerreros 
cruzados infantiles y voladores, que dejan un rastro de 
entrañas y lloriquean mientras te atacan con sus venas. 






“TV 


La magia de Church es de lo más potente, 
ya que te permite incendiar a tus enemigos 
o empalarlos en unos tentáculos etéreos. 
No obstante, la podrás usar a cambio de 
gastar tu salud. 


imitación de la mecánica "estoy mal pero no 
muerto" que inventó Gears of War. 

Pero Jericho toma nota del juego de Epic 
Games en otros aspectos: ningún personaje 
puede saltar (aunque Church puede trepar 
en determinados contextos), y el juego está 
muy centrado en el guión, dándole un tono 
cinematográfico a lo que, de otra forma, 
sería una experiencia totalmente lineal. No es 
buena señal que Jericho opte por los QTE, 
unas tiritas cada vez más populares para los 
mundos con interacción limitada, para añadir 
algo de dinamismo a esas secuencias de 
vídeo que se ven en primera persona. Eso sí, 
al menos los fallos en los QTE no son tan 
frustrantes gracias a los rápidos reinicios. 

En ciertos momentos de la acción necesi¬ 
tarás cada una de las habilidades particulares 
de tus compañeros, y el grupo tendrá que di¬ 
vidirse de forma periódica, a veces dejando a 
algunos personajes en solitario, obligando al 
jugador a acostumbrarse a determinadas 
configuraciones para avanzar. Lo interesante 


La habilidad de cambiar de 
soldado anade una pirca de 
reflexión táctica fíente a la 
acción explosiva Durante 
tu paseo por la Al Khali de 
la época romana te encon¬ 
traras a un gigante con una 
armadura de gladiador y 
ensartado por docenas de 
lanzas que no han podido 
derribarlo Su único punto 
flaco es una enorme herida 
de aspecto perturbadora¬ 
mente vaginal que tiene 
en la columna y se abre 
cu.indo le dispaias A medi¬ 
da que se gira para atacar 
a los que mas daño le 
hacen, tienes que moverte 
entre compañeros para 
mantener su debilidad en 
tu punto de mira 


es que el juego combinará los talentos de los 
distintos colegas de escuadrón mediante una 
opción llamada "enlace". Al enlazar las habi¬ 
lidades de Black como francotiradora con la 
proyección astral de otro personaje, el nivel 
de control sobre sus balas se hace mayor, 
permitiéndole alcanzar objetivos más ambi¬ 
ciosos. Es una idea bastante interesante, 
aunque si cada personaje ya cuenta con 
un buen número de talentos, está por ver 
si añadirle todavía más no acabará abruman¬ 
do al pobre jugador. 

Eso sí, es necesario señalar que aquellos 
que busquen sustos en el juego saldrán de¬ 
cepcionados: Jericho es un shooter puro 
y duro, y aunque su obsesión con los intesti¬ 
nos colgantes puede provocar repulsión, 
no te hará saltar del sillón. Esperemos que 
la variedad del escuadrón consiga hacer des¬ 
tacar a este juego de otros de su misma 
cuerda, porque Jericho ofrece más en dicha 
característica que muchos otros shoo- 
ters en toda su jugabilidad. 


A 


Los soldados romanos que habitan en este pedazo de espacio 
y tiempo son unos bultos de sangre y músculo. Como sus escu¬ 
dos de carne desvian los ataques frontales, tienes que usar 
tácticas de escuadrón para atacarles por los flancos. 
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PLATAFORMA: 360, PC, PS3 
DISTRIBUCIÓN: EA (EN TIENDAS), 
VALVE (PC ONLINE) 
ESTUDIO: VALVE 
ORIGEN: EE.UU. 



Aparte de las innovaciones de diseño y 
los nuevos retos (y uno de los nuevos 
enemigos, el que está en la imagen cen¬ 
tral), hay que destacar el esfuerzo que 
Val ve ha realizado para mejorar visual¬ 
mente Half-Life 2 desde su salida. 


The Orange Box 

El primero que diga que el futuro pinta bien 
se ganará un palancazo en la cara 


' entro 9 ru P° de nombres que 
y suena bien pero que no da pistas de 
su auténtico contenido, The Orange 
Box está entre los mejores. Pero, bueno, se le 
perdona porque dicho contenido es toda una 
bicoca: el Half-Life 2 original, acompañado 
por Episode One, además del nuevo Episode 
Two, más Team Fortress 2, más Portal. 

No hará falta presentar a Half-Life 2 y Epi¬ 
sode One; el primero es uno de los juegos 


neumáticos, así que necesitas moverte cons¬ 
tantemente para conseguir "munición", 
aunque en esos espacios abiertos son muy 
capaces de rodear tu posición de una manera 
terroríficamente eficiente. 

Así como los Cazadores hacen su debut, 
junto a nuevas variedades de Antlions, la IA 
de tu compatriota Alyx ha sido mejorada, ha¬ 
ciéndola más hábil en los tiroteos tácticos y 
menos centrada en los ataques directos. 


M Disfrazarte de enemigo y colarte detrás de un 
; francotirador pesado para matarlo con sigilo sigue siendo 
9 igual de placentero, y gráficamente es incluso mejor 


más adorados por esta redacción, y el segun¬ 
do, un anexo más que respetable. Episode 
Two promete ser más de lo mismo, pero 
mejor: una receta a la que nada se puede ob¬ 
jetar. En un reciente evento de EA al aire 
libre, había una versión jugable con los nue¬ 
vos enemigos de la saga, los Cazadores. Son 
versiones más pequeñas de los Zancudos, 
poco mayores que un hombre, así que son 
ágiles, poderosos y actúan como tropas de 
choque para hacer salir a los humanos. 

Cazan en grupos diestros en adaptarse al te¬ 
rreno, a menudo colocándose en lugares 
altos para avistar a Freeman e intentar hacer¬ 
te quedar desprotegido con fuego cruzado 
de balas explosivas para cargar después a 
muerte. Su resistencia a las armas convencio¬ 
nales implica que tendrás que usar la 
antigravedad como lanzador para arrojarles 


Aparte de las abundantes ensaladas de tiros, 
habrá más puzzles físicos en este Episode 
Two que en los anteriores capítulos de la 
serie, hasta el punto de que el escenario y tu 
posición dentro de él pueden ser parte de 
una acción mucho más amplia de solución 
no lineal de varias crisis. Es un efecto secun¬ 
dario inevitable de salir de las paredes de 
Ciudad 17 en un mundo invadido, a través 
de unos ambientes menos cerrados y más or¬ 
gánicos. Aun así, no es que Half-Life se cruce 
con Far Cry, y todo indica que las variaciones 
impedirán que la serie se queme pronto, pero 
sin arriesgar en nuevas direcciones. 

Por otro lado, Team Fortress 2 apenas pa¬ 
rece provenir del mismo planeta que su 
predecesor: tiene un aspecto algo macizo, 
con texturas sólidas teñidas de colores prima¬ 
rios y brillantes y un encanto visual evidente 



en cada detalle, desde la forma de andar del 
infante pesado hasta sus insultantes vaciladas 
al matar a alguien. Las clases originales de los 
personajes son a veces algo difíciles de distin¬ 
guir en medio de un tiroteo, lo que supone 
un problema desde el momento que el juego 
se basa más en los objetivos que en un sim¬ 
ple deathmatch, pero el atractivo aspecto de 
tebeo y las exageraciones físicas de TF2 per¬ 
miten que identifiques fácilmente a tus 
compañeros. Hay nueve clases en total, con 
diferencias pronunciadas, las suficientes 
como para que las posibles variaciones del 
equipo básico no permitan crear una confi¬ 
guración inexpugnable. 

Jugar con distintas habilidades cambia tu 
experiencia jugable de forma tan profunda 
que centrarse en un solo personaje es hacerle 
un feo al título. Los ingenieros pueden mon- 




Algunos de los espacios más abiertos por los que 
Gordon y Alyx tendrán que viajar, y uno de los nue¬ 
vos vehículos. La trama de Episode Two parece tener 
que ver con alcanzar el cuartel de la resistencia. 
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El incendiario deTF (en la imagen principal) 
ha sufrido muchas mejoras en esta continua¬ 
ción, y cualquier enemigo que se le acerque 
tendrá problemas. Los doctores (abajo) pue¬ 
den sanar a tu equipo, mientras los ingenieros 
(izquierda) fabrican defensas. 


tar torretas para defender zonas valiosas del 
mapeado; los expertos en explosivos pueden 
hacer volar cualquier cosa a la que puedas 
acercarte (o tener en tu punto de mira); los 
incendiarios le prenden fuego a los oponen¬ 
tes; los médicos te curan y envenenan a los 
del otro equipo; los infantes pesados destro¬ 
zan todo lo que tienen delante; mientras los 
espías son tan rápidos como los mosquitos 
en verano hasta lograr que te frustres. Aun 
así, siempre hay recursos a los que echar 
mano, y disfrazarte de enemigo y colarte de¬ 
trás de un francotirador pesado para matarlo 
con sigilo sigue siendo igual de placentero... 

Y gráficamente es incluso mejor. Team For- 
tress 2 promete no agotarse rápido. Excepto 
que suceda algún desastre, puede convertirse 
en un juego esencial para las partidas en red. 

En cambio, Portal es un juego solitario, 
además de un interesante caso de estudio. Es 
un juego de puzzles extraño pero sólido ba¬ 
sado en el motor de un shooter en primera 
persona; es fácil imaginarse un universo pa¬ 
ralelo en el que se hundiría pese a su 
asequible precio. Éste no refleja la calidad del 
juego, pero con los juegos normales por en¬ 
cima de los 60 euros, es un precio interesante 
para la actual generación de hardware. Las 
demostraciones que se han visto hasta ahora 
muestran increíbles aplicaciones del arma de 
portales, centradas en un uso inteligente del 
impulso, y la cámara consigue reorientar tu 
vista tan rápido tras la teleportación que in¬ 
cluso la estética de ese simple movimiento 
resulta destacable. Aunque es una experien¬ 
cia relativamente corta (dos docenas de 
misiones), los usos del arma de portales en 
los escenarios serán muchas y variadas, 
desde enviar cajas en bucles infinitos hasta 
dejarte caer detrás de armas centinela, si 
bien se ha confirmado un modo reto. Hay 
una conexión con la historia actual de Half- 
L¡fe, en la que Gabe Newell afirma que su 



protagonista femenina tendrá un papel, pero 
queda por ver si será un detalle narrativo 
para un juego que no lo necesita. A pesar de 
todo, Portal es la auténtica incógnita de The 
Orange Box, y sólo después de horas de 
juego podremos decir si vale la pena. 

The Orange Box: es un título atractivo, y 
el concepto recurrente en todo lo que contie¬ 
ne es la solidez. Haff-Life 2 no necesita que 
se le anuncie a bombo y platillo, mientras 
que Portal puede ofrecer una experiencia vi¬ 
sual distinta a otros juegos de puzzles, y 
Team Fortress 2 quizás se convierta en el 
shooter con modo deatmatch definitivo a la 
hora de jugar en red entre distintas platafor¬ 
mas. Quizás hablar sólo de solidez es injusto. 
Quizás, dada la competencia y la relación ca¬ 
lidad-precio de lo que se ofrece, ^ 

deberíamos hablar de espectacularidad. 


El laboratorio del 
Señor Kipling's 


Aperture Science, la sinies¬ 
tra compañía que mueve 
los hilos en Portal , tiene 
una pagma web de lo mas 
recomendable (www aper- 
turescience tom), que imita 
a un terminal del juego Allí 
se pueden encontrar varios 
identificados y comandos 
que descubren algunoss de¬ 
talles arguméntales, 
mduyendo la presencia de 
"bovedjs de relajación", 
que son prisiones cubicas 
de plástico El divertido y 
extraño cuestionario, com¬ 
binado con la voz amoral y 
siniestra del tiáilei ("Si al 
principio no lo consigues, 
fallas, y la prueba termina¬ 
ra"), evidencia que hay un 
oscuro subtexto de dolor y 
resistencia detr.is de las ale¬ 
gres teleportanones de 
Portal. Igualmente, no hay 
razón aparente para la fas¬ 
cinación del juego poi los 
pasteles hay preguntas 
matemáticas sobre particio¬ 
nes, contraseñas que lo 
usan e incluso amenazas 
sobre que la protagonista 
puede acabar horneada en 
uno De lo más extraño 



Algunas de las aplicaciones del arma de por¬ 
tales pueden ser asombrosas (arriba), pero 
Portal te facilita el uso, aplicando en los pri¬ 
meros niveles una sencilla lógica espacial. 
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Las tramas separadas, aunque interre¬ 
lacionadas, de los dos personajes 
principales, les obligan a abrirse 
paso por siete áreas terroríficas 
intentando encontrar una solución 
a sus traumas personales. 



PLATAFORMA: PS3 
DISTRIBUCIÓN: SCEE , 
ESTUDIO: GAME REPUBLIC 
ORIGEN: JAPÓN 
LANZAMIENTO: OCTUBRE 



Al principio, la progresión - 
del juego se basa en una ; - 
serie de conversaciones. El . v 
diálogo de los personajes 
aparece como bocadillos 
que se superponen a la es* r 
cena, alterando el alcance 
de tu vista y aportando asi a 
un aire onírico. Aun asi. 
aunque el titulo se caracte¬ 
rice por tener tanto texto. 
dichas conversaciones no 
ofrecen alternativas de diá¬ 
logo. Por ese motivo, al t 
principio del juego quizá le 
falte sensación de interacti¬ 
vidad: el único momento en 
que el jugador controla 
algo es para caminar entre 
una larguísima conversa¬ 
ción y otra. No obstante, las 
cosas se animan cuando al¬ 
canzas el inframundo. / ‘ 
cuando el combate introdu¬ 
ce un refrescante grado de 
variedad a tus controles. 
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Folklore 

Aunque ambientado en un remoto pueblo irlandés, el aroma 
de las aventuras de Folklore resultan más que evidentes 


S e ve a dos personajes que llegan al 
misterioso pueblo de Doolin, entrada 
a un inframundo de sueños en el 
que los espíritus de los muertos se mezclan 
con la fantasía. ¿Dónde están? ¿Cómo han 
llegado allí? ¿Por qué no se sorprenden más 
al encontrar espantapájaros parlantes char¬ 
lando en el bar? La ambientación de Folklore 
quizá tenga sus orígenes en las tradiciones 
occidentales, pero su narrativa evidencia el 
sello de los juegos orientales, en los que la 
lógica narrativa deja lugar a los enigmas y a 
la estética. Por lo que se ha visto hasta ahora, 
Folklore tiene muchos enigmas que no consi¬ 
guen resolverse a través de sus distendidos 
diálogos, aunque su aspecto visual es vibran¬ 
te, variado y lleno de encanto, a menudo 
superando cualquier estándar de belleza 
creado en la actual generación de consolas. 

Controlas tanto al escéptico Keats, que 
cree que sus experiencias en la isla son una 
alucinación (aunque no parece nada inquie¬ 
tado por ello), como a Ellen, una joven 
desquiciada que busca a su madre desapare¬ 


cida. Keats, que trabaja a regañadientes en 
una revista que habla de fenómenos para¬ 
normales, recibe una confusa llamada 
telefónica de una mujer que afirma que las 
hadas intentan matarla, así que enseguida se 
desplaza a Doolin para encontrarla. Al llegar 
al lugar de encuentro al mismo tiempo en 
que aparece Ellen, ambos descubren que el 
contacto de Keats ha sido asesinado. Es im¬ 
posible averiguar cómo llegan a semejante 
conclusión sin haber visto el cadáver, pero se 
supone que no debes entretenerte con las 
tonterías de la lógica elemental: el juego pre¬ 
fiere arrastrarte a un avasallador torrente de 
anormalidades. Así que la pareja acaba avan¬ 
zando por caminos separados pero 
interconectados, explorando una serie de 
mundos de una belleza siniestra y escoltados 
por un espantapájaros y un hombre invisible. 

Esos mundos están habitados por peligro¬ 
sas criaturas conocidas como Folks, con las 
que tienes que pelear. Cuando derrotes a 
una de ellas, puedes arrancar el alma de su 
cuerpo sacudiendo el Sixaxis, lo que te per¬ 



El diseño de las criaturas de Folklore se aleja de las figu¬ 
ras estilísticas de los juegos de rol nipones. Los creadores 
les han hecho más de un guiño, lo cual es positivo. 


mite añadir sus habilidades a tu repertorio de 
movimientos de ataque. Con cerca de 100 
Folks diferentes con los que luchar, la canti¬ 
dad de movimientos que puedes realizar es 
enorme, aunque sólo podrás utilizar cuatro 
al mismo tiempo. Ciertos enemigos son más 
vulnerables a determinados ataques, lo que 
te obliga a acercarte a ellos en un orden de¬ 
terminado para analizar los movimientos 
que te darán ventaja, lo que añade un 
aroma táctico a tus decisiones. 

Con Yoshiki Okamoto, productor de Devil 
May Cry y Resident Evil, moviendo los hilos, 
no hay duda de que el equipo de desarrollo 
de Game Republic cuenta con las credencia¬ 
les para crear el juego estrella que la PS3 
lleva tiempo necesitando. Aun así, si bien los 
primeros vistazos al juego revelan un mundo 
rico y atractivo, su versión definitiva tendrá 
que mejorar el sutil equilibrio entre sus visto¬ 
sos combates y la incoherencia 
de su exposición argumental si realmente 
quiere convertirse en una leyenda en el 
universo de los videojuegos. 
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¿Llevarán los vuelos controlados con el Sixaxis a este 
juego de fantasía a las alturas que se merece la P53? 


PLATAFORMA: PS3 
DISTRIBUCIÓN: SONY 
ESTUDIO FACTOR 5 
ORIGEN: EE.UU. 
LANZAMIENTO: 26 SEPTIEMBRE 



S i el anuncio del sensor de movimien¬ 
to del Sixaxis sonó un poco a “yo 
más que tú", la aspiración de Sony 
de darle algo de peso a dicha característica 
siempre se ha apoyado en las escamosas es¬ 
paldas de Lair. Hasta ahora, ningún juego 
aparecido ha podido justificar este mecanis¬ 
mo de control: un título cualquiera se podría 
rebajar implementando una sección equili¬ 
brista, pero esta característica necesita un 
juego que se centre en ella, uno que vaya 


Viniendo de Factor 5, el estudio responsa¬ 
ble de la popular franquicia espacial Rogue 
Squadron, lo normal es asumir que Laire stá 
en buenas manos... Pero lo cierto es que 
controlar a un animal de 40 toneladas sólo se 
parece a un X-Wing en que hay que volar. 

Las primeras versiones probaron diversas mu¬ 
taciones del esquema de control, que 
estructuraban el control sobre tu bestial 
transporte con distintos grados de éxito, y la 
mayoría de los fallos provenían de la dificul- 



Aunque tus interacciones son limitadas al principio, 
aprenderás más habilidades y mejorará tu equipamiento 
según tu rendimiento en las misiones principales. 


Volar a ciegas 


El mundo de Ldir esta limo 
de vistas montañosas, con 
escabrosas rotas ígneas re¬ 
cortándose contra cielos 
morados, aunque, más que 
el detallo gráfico de esa 
geografía, el que impresio¬ 
na el de las ciudades. De 
hecho, a veces os difícil 
orientarse entre tanta natu¬ 
raleza. sobre todo porque 
el uso demasiado entusias 
ta de los efectos de 
iluminación de alto rango 
dinámico empana la panta 
Ha cada vez que la altura de 
tus ojos se pone por encima 
o por deb.ijo del horizonte 
Aunque quizá sea realista, a 
menudo es sobre todo mo 
lesto, y Factor 5 debería 
pulir semejante defecto. 


más allá de la básica interpretación rotativa 
de Flow y exprese de forma más completa el 
potencial del control de inclinación. 

¿Qué mejor para satisfacer dichas deman¬ 
das que la posibilidad de volar? Con los 
dragones de Lair, el Sixaxis puede transfor¬ 
mar las suaves manipulaciones de tu mando 
en algo espectacular: obligando a un mons¬ 
truo alado a dar una voltereta en el aire, o a 
planear por debajo de un puente. 


tad de transmitir un movimiento orgánico de 
forma fluida y elegante. Ahora tu montura se 
revuelca y se abalanza en gloriosa armonía 
con tus propios movimientos (aunque se re¬ 
siste algo más en los giros violentos), pero en 
otros aspectos tu dragón todavía no es la 
perfecta justificación del sensor de movi¬ 
miento del Sixaxis que todos esperamos. El 
giro de 180° (activado mediante una súbita 
sacudida hacia arriba del mando) es algo 


temperamental, y los movimientos en tierra 
resultan engorrosos, a lo que tampoco ayuda 
una cámara nada inspirada. 

No hay duda de que el control seguirá 
mejorándose según se acerque la fecha de 
lanzamiento, pero más allá de la torpeza oca¬ 
sional de la mecánica central del juego, los 
primeros vistazos a Lair plantean problemas 
en sus posibilidades periféricas y la manera 
en la que el juego las une en un todo cohe¬ 
rente: elementos que no parece que vayan a 
sufrir cambios radicales hasta el lanzamiento. 

En las diversas misiones sobre las que pu¬ 
simos las zarpas, el juego era continuamente 
interrumpido por larguísimas escenas de 
vídeo que anunciaban sucesos o el próximo 
objetivo, creando una discordancia entre la 
jugabilidad central y la estructura general. El 
combate en sí, aunque limitado en los prime¬ 
ros niveles del juego, promete ampliarse a 
medida que aprendes más movimientos, per¬ 
mitiéndote robar las monturas de otros. 
Esperemos que el resto del juego progrese de 
esa manera, expandiendo el alcance de las 
misiones y la manera en que hay que resol¬ 
verlas, creando una experiencia más plena 
que pruebe que este juego es más que un 
simple recipiente para un reclamo im- 
plementado de forma desigual. 
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Atento. Algo turbio se está cociendo en Capital State. Nuevas bandas play^^í^ü 
de gangsters han aparecido de nadie sabe dónde y tenemos que acabar 
con ellos. Pillaremos a esa escoria a pie, en helicópteros o saltando 
desde coches a toda velocidad. Pero tranquilo, tenemos un equipo de 
sicarios preparado para hacer el trabajo sucio. Ahora, salgamos ahí 
afuera y repartamos un poco de Justicia Extrema. 
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El nivel Medal of Homer 
empieza con Bart o Homer 
cayendo en una fase a 
lo Medal of Honor. Airbor- 
ne. Tras aterrizar en un 
pueblo francés, el joven 
alemán Uter tira una piedra 
a una de sus ventanas y 
toda su población se rinde. 
Todo muy PC. Tu primer 
objetivo en el nivel es evi¬ 
tar que los franceses se rin¬ 
dan robando las banderas 
blancas que llevan en la 
mano, cuelgan de las venta¬ 
nas u ondean en los teja¬ 
dos. Pero todo resulta un 
poco superficial: los desa¬ 
rrolladores no dudaron en 
utilizar el término "paro¬ 
dia". pero Medal of Honor. 
como buen shooter. no 
puede "parodiarse* en 
tercera persona. El juego 
funcionará bien como una 
serie de niveles temáticos 
é en tercera persona, pero 
aquellos que busquen una 
deconstrucción a fondo de 
lo que constituye el alma 
de los juegos y de lo que 
les hace grandes no debe¬ 
rían llamarse a engaño. 



La versión Simpson de Kratos tiene un nivel ambientado 
en los muelles de Springfield, lugar en el que se toparán 
con Kang, Kodos y delfines asesinos. 


a Wolfenstein, aunque aquí se llama 
"Hoofenstein", y está llena de cosas nazis. 

El título está plagado de este tipo de 
bromas que, junto a los 55 minutos de ani¬ 
mación original con las voces auténticas 
de la serie, el juego promete rebosar humor 
por los cuatro costados. A pesar de los gui¬ 
ños friquis, está claro que The Simpsons 
Game quiere ser un éxito de ventas, de ahí 
que su jugabilidad se base en la cooperación: 
en cada nivel se controlan dos personajes 
de la familia, ya sea en manos de dos usua¬ 
rios o de uno solo. Cada personaje tiene su 
propio estilo de juego: Bart se puede con¬ 
vertir en Bartman y utilizar su tirolina o su 
tirachinas, Homer se transforma en una bola 
que puede salvar rampas y aplastar a los 
enemigos, y Lisa tiene el sorprendente 
poder de su "Mano de Buda", que le permi¬ 
te reordenar el mundo. 

La cuarta pared de los videojuegos se ha 
roto en muchas ocasiones, desde Monkey 
Island hasta Paper Mario, pero pocas lo han 
logrado con tanto sentido del humor como 
el que esconde este juego. Aún queda 
mucho por ver y, aunque el juego resulta 
preocupantemente superficial en algunos 
aspectos, tiene la oportunidad de estar 
a la altura de su inspiración. 


oge aire antes de leer la siguiente 
IrU frase: "Parece que The Simpsons 
Game podría ser bastante bueno". 

A pesar de que hemos vivido más de 20 años 
de cultura Simpson en diversos formatos, 
nunca se ha realizado un gran videojuego 
basado en sus personajes, ni siquiera un ar- 
cade de scroll lateral clásico... Y mucho 
menos Bart vs the Space Mutants. No es difí¬ 
cil saber por qué nunca se ha adaptado: los 
desarrolladores han preferido meter la licen¬ 
cia con calzador en diferentes juegos, en vez 
de crear uno basándose en sus personajes. 

Al menos en ese sentido, The Simpsons 
Game supone una jugada maestra gracias a 
un simple detalle: sus héroes saben que 
están en un juego. Esta premisa es la base 
que permite ofrecer parodias de juegos clási¬ 
cos en el contexto del universo Simpson. Se 
puede acceder a los episodios del juego 
desde un eje central en Springfield, y sus títu¬ 
los van de lo inspirado a lo lamentable: 
Bartman Begins, Medal of Homer y Shadow 


of the Colossal Donut. .. En cada nivel los 
personajes están vestidos de acuerdo con el 
tema, con el énfasis puesto homenajear y 
reirse la cultura del videojuego. Por ejemplo, 
hay elementos que los personajes deben re¬ 
coger mientras se enfrentan en el muelle a 
delfines zombis asesinos delante de un anun¬ 
cio de la sopa de almeja God of Wharf. 

Pero quizá el mayor logro del juego sean 
sus gráficos, que destacan por su movimien¬ 
to y dejan por los suelos cualquier intento 
anterior de llevar un 'look cartoon' al 
videojuego: de hecho, EA cuenta con tres 
tecnologías distintas que le permiten esta fi¬ 
delidad respecto al material de origen. 
Además de funcionar bien al permanecer es¬ 
tática, la cámara mantiene el encanto del 
juego con momentos visuales muy inteligen¬ 
tes: en una sección en la que Lisa debe 
cruzar un río, la vista cambia rápidamente a 
una perspectiva aérea que enseguida recuer¬ 
da a Frogger. En un punto de otro nivel, una 
puerta lleva a un área secreta que es clavada 


El juego refleja fielmente el 
vibrante y único mundo de 
Springfield. Los niveles van 
desde Grand Theft Scratchy 
(izquierda) a las afueras 
(abajo), donde el Sr. Burns 
está transformando los árbo¬ 
les de la ciudad en palillos. 


El Juego de los Simpson 

Otra vuelta de tuerca a este imperio mediático para que 
Matt Groening se llene un poco más los bolsillos 



En el nivel Shadow of the Colossal 
Donut, la mascota de Lard Lad persigue 
a Bart y a Homer que deben resolver el 
problema a lo Shadow of the Colossus. 
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La batalla esta por comenzar... 
nunca tu sombra fue tan poderosa 


En lo más profundo de tu interior existe un gran poder. Un poder 
que debes dominar para dirigir tu estrategia, vencer a tus enemigos 
y cumplir con tu destino. El poder de Blue Dragón. 
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S eguro que Valve y Turtle Rock espe¬ 
ran que Danny Boyle no juegue a 
Left4 Dead porque, salvo el título, 
todo en este juego recuerda a su película 28 
días después. La acción te pone en la piel de 
un miembro de un grupo de cuatro supervi¬ 
vientes en un mundo infectado de zombis 
rabiosos, salvajes, rápidos y mortíferos. El ob¬ 
jetivo del juego es, simplemente, sobrevivir 
mientras te mueves entre una zona segura y 
otra con los monstruos rodeándote y atacan¬ 
do a tu equipo constantemente. 

Las armas son relativamente simples: lle¬ 
vas una pistola y, en las zonas seguras, 
encontrarás escopetas, subfusiles, dos tipos 
de bomba, munición e, incluso, un extraño 
fusil MI6. Y eso es todo: los infectados caen 
con bastante facilidad con estas armas, pero 
es su velocidad y su número lo que complica 


las cosas. Pero cuentas con una carta gana¬ 
dora: el "director", un motor de Intelegencia 
Artificial que regula la presencia de los infec¬ 
tados en cada entorno. Si has pasado un mal 
trago, te permite recuperar algo de aliento y 
energía, pero si estás liquidando zombis sin 
problemas, te regalará mucho más. Consigue 
notables diferencias entre cada recorrido de 
una localización concreta, y puede ser muy 
eficaz a la hora de terminar los momentos de 
asueto con ataques en masa, o viceversa. 

Este "director" evita la repetición en la que 
podría caer Left 4 Dead debido a su baja can¬ 
tidad de niveles (cinco en total), y permite 
que se pueda jugar en equipo. 

Es precisamente el juego en equipo 
donde Left 4 Dead tiene más fuerza: parece 
más un shooter multijugador que un shooter 
con un modo multijugador. La cooperación 


El juego está repleto de opciones, como la posibilidad de 
jugar como uno de los infectados, y contiene escenas de ac¬ 
ción espectaculares y escenarios muy variados. 
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PLATAFORMA: 360, PC 
DISTRIBUCIÓN: VALVE 
ESTUDIO TURTLE ROCK STUDIOS 
ORIGEN: EE.UU. 
LANZAMIENTO: OTOÑO 


La horda de infectados puede surgir de cual¬ 
quier agujero y rodear a tu equipo: de hecho, 
eres vulnerable a un ataque en masa inespera¬ 
do en cualquiera de los cinco niveles. 


Left 4 Dead 


¿De verdad han pasado 28 días desde 
el último juego de zombis? 


Si un compañero de equipo cae herido al suelo puede 
continuar defendiéndose con pistolas, pero será una 
presa fácil para los infectados que le rodean, y tendrá 
que recibir ayuda con urgencia para ponerse de pie. 

es absolutamente esencial, ya que nadie 
puede sobrevivir solo a las frecuentes oleadas 
de zombis. Salen en manadas detrás de tu 
grupo desde ventanas, callejones, tejados, 
puertas, coches y cualquier lugar de los edifi¬ 
cios. Puede llegar a ser insoportable, porque 
cada miembro del equipo debe colocarse en 
la posición adecuada y vigilar las espaldas de 
los demás. Aparte hay determinados "infec¬ 
tados" especializados en sembrar la 
confusión: los Cazadores lanzan rápidos gol¬ 
pes sin que los veas, los Explosionadores 
ciegan a tus aliados y diseminan un lodo que 
atrae a los infectados, y los Fumadores coge¬ 
rán a miembros de tu grupo con sus lenguas 
prensiles y les dañarán con niebla tóxica. 

Cada vez que uno de tus compañeros cae, tu 
equipo tiene que centrarse en salvarle: por¬ 
que sobrevivir entre cuatro es difícil, pero la 
cosa es imposible con menos aliados. 

La esencia del juego radica en la pura di¬ 
versión de la experiencia multijugador contra 
un enemigo que nunca se rinde. Left 4 Dead 
marca la diferencia frente a sus contrincan¬ 
tes, y está tomando la forma de una vivencia 
tensa y original que llama la atención con 
respecto a los FPS más tópicos y típicos 
que aparecerán a finales de este año. 


Una de las características 
más practicas de Left 4 
Dead es el sistema de voz, 

• »n el que cada personaje 
dice de forma automática 
ciertas frases, desde simples 
",lnfe<tadoi" o "Recargan¬ 
do", hasta llamadas a un 
helicóptero de rescate 
Aparte de eso. puedes vei 
la posición de cada uno de 
tus compañeros a través de 
las paredes sr estáis en el 
mismo edificio, y saber si 
han sido atacados o venci¬ 
dos por ios infectados Esto 
encaja bien en su mecánica 
cooperativa, ya que tienes 
que reaccionar a cada ame¬ 
naza en tiempo leal en 
lugar de planea» por antici¬ 
pado, hasta el punto de 
que a veces te obcecaras 
tamo en luchar en conjunto 
que no te fijaras en la situa¬ 
ción de tu propio personaje 
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Los vídeos y escenas de lucha que se han visto son espec¬ 
taculares, pero no han sido suficientes para poder valorar 
lo que realmente ofrecerá Heavenly Sword. 

con suavidad el proyectil en al aire. Pero 
serán necesarios más que unos cuantos deta¬ 
lles interesantes para hacer destacar a 
Heavenly Sword de su competencia, y al no 
haberse revelado lo suficiente con la fecha de 
lanzamiento tan cerca, es normal que empie¬ 
cen a generarse dudas sobre si el título será 
capaz de estar a la altura de su anuncio origi¬ 
nal como cúspide de las (por entonces) 
ambiciones para la nueva generación. 


Mercenaries 2: World in Flames 

Pandemic propone destrucción en masa mientras respeta 
otros tipos de conciencia ecologista 


PLATAFORMA: PS3 
DISTRIBUCIÓN: SCEE 
ESTUDIO: NINJA THEORY 
ORIGEN: REINO UNIDO 
LANZAMIENTO: SEPTIEMBRE 


Heavenly Sword 


Pese a su cercana fecha de lanzamiento, esta esperada 
exclusiva para P53 es reticente a enseñar la patita 


también han avanzado, lo cierto es que hay 
muchos títulos que ya están llenando el 
hueco que Heavenly Sword pretende domi¬ 
nar. God of War ha ofrecido un viaje similar 
lleno de batallas, e incluso ha generado una 
continuación mientras que Heavenly Sword 
ha estado en fase de desarrollo. 

La contribución del actor Andy Serkis 
para Heavenly Sword sigue generando opti¬ 
mismo acerca de la clase que desprende el 
juego, tanto por su guión como por su am- 
bientación y sus peleas. Aunque la versión 
previa muestra que, gráficamente, el juego 
está empezando a bajar su nivel, aún sigue 
apoyado en una dirección artística contun¬ 
dente y atractiva... Y la mecánica de las 
batallas sigue siendo de lo más entretenida. 
La división del estilo de combate en veloci¬ 
dad, alcance y potencia compensa el 
machaque de botones con cierta reflexión. 
Los enemigos brillan de forma breve en el 
color asociado a cada postura antes de ata¬ 
car, indicando en cuál son más vulnerables. 

Otro detalle interesante es la habilidad 
para recoger armas de los enemigos caídos 
(o incluso sombreros) y arrojarlas, girando 


N ariko sigue dando saltos y volteretas 
con elegancia, aún rebana y parte en 
dos a los oponentes con una fuerza 
terrorífica... Así que uno tiende a preguntarse 
si el largo desarrollo de este juego ha dejado 
el título a merced de la moda en lugar de 
crearla. La obsesión del cine de acción por las 
coreografías con cables ha caducado, siendo 
rápidamente sustituida por el ubicuo parkour. 
Aunque es pronto para decir que los juegos 


Cuando Nariko mata con gracilidad, 
su melena flota a su alrededor con li¬ 
gereza vaporosa. La mayor parte del 
juego se basa en ese tipo de belleza. 


PLATAFORMA: 360, PC, PS3 
DISTRIBUCIÓN: EA 
ESTUDIO: PANDEMIC 
ORIGEN: ESTADOS UNIDOS 
LANZAMIENTO: INVIERNO 2007 



£ I Mercenaries original era un shooter 
C destacable que enseguida se situó 
como una pieza de culto, pero se 
acercaba más a un apunte para una conti¬ 
nuación brillante que a un título plenamente 
conseguido. Su universo era robusto, pero la 
acción era algo arbitraría: por un lado, un re¬ 
flejo perfecto de la vida de un mercenario, 
por otro, una jugabilidad frustrante. 

Una reciente demo jugable del nuevo ca¬ 
pítulo le da al jugador un lanzacohetes, un 
rifle de asalto y total libertad. Los desarrolla¬ 
dores aseguran que casi cualquier pedazo de 
escenario que se vea, desde el follaje a los 
edificios civiles y enemigos, se podrá volar por 
los aires. Para ayudar con las últimas, se pue¬ 
den pedir ataques aéreos, además de 
comprar vehículos y herramientas (tus accio¬ 
nes serán recompensadas por suculentos 
dólares), pero todo ello se reduce a diferentes 
formas de destrozar el entorno. Los vehículos 
pueden secuestrarse con un QTE, la cámara 
lenta de los juegos, lo que quizás canse a 
base de jugar... Aunque con cerca de 200 ve¬ 
hículos disponibles es probable que no. 

Las nuevas posibilidades incluyen modo 


cooperativo en red, capacidad de establecer 
tu propia compañía de mercenarios y algunas 
mejoras sobre los mayores defectos del pri¬ 
mer juego: por ejemplo, ahora tu personaje 
puede nadar, en lugar de sólo ahogarse. En 
este instante, Mercenaries 2 parece divertido: 
si se concentra en la conducción y las explo¬ 
siones mientras genera un desenfrenado 
modo cooperativo a lo Crackdov^n, el juego 
puede pasar de ser una simple expío- 
sión a un bombardeo continuo. 



Los escenarios del original podían resultar a veces un 
tanto sosos, pero Mercenaries 2 promete un nivel de de¬ 
talle que puede dar personalidad a sus imágenes. 
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titulo malo i - =1 mpieza en un búnker oscuro, con 

mkiosoÍt ■- la llamada de un oficial. El espa- 

tuNoir s tu oíos I_ c io refleja los haces de luz que 

m septiembre provienen de las linternas de los rifles de 
tus fieles soldados que te permiten ver 
los Warthogs aparcados en la oscuridad. 
Los marines chillan y braman antes de 
montarte en el vehículo y avanzar por 
un túnel ancho, que se ilumina de forma 
intermitente gracias a unos focos rojos. 

Puede que no se trate del primer 
nivel del modo campaña de Halo 3 , pero 





do para continuar la aventura, dado el 

final ambiguo de Halo 2. El grupo de 
los Covenant está roto por culpa de una 
guerra civil y la Tierra sufre el intenso 
ataque del resto de sus tropas. El miste¬ 
rioso Gravemind ha secuestrado a 
Coartana, y el Jefe Maestro ha anuncia¬ 
do su intención de "acabar con esta 
guerra". Pero ahora, en este lúgubre 
búnker, todas esas complejidades del 
guión parecen minucias. Estamos en 
tierra firme, rodeados de aliados. 

La partida se celebra en la sala de 
reuniones del estudio de Bungie en 
Seattle. Un grupo de periodistas de 
todo el mundo están sentados, con sus 
iluminadas por nuevas televisio¬ 
nes LCD Detrás de etios se encuentra el 
equipo de Bungie, con los brazos cruza¬ 
dos y aspecto pensativo. Es la primera 
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vez que alguien ajeno a Bungie y Mi¬ 
crosoft ve el núcleo del modo para un 
jugador de Halo 3. la última entrega de 
una trilogía que empezó hace seis anos 
Una a una. las pantallas se iluminan 
aun más Los jugadores estamos llegan¬ 
do a la salida del túnel. Ante nosotros 
se abre una extensa sabana Los Grunt 


cer nivel del modo campaña de Halo 3 
Es una nueva perspectiva del aterrizaje 
en la playa del nivel Cartógrafo Silen¬ 
cioso; una emocionante persecución a 
campo abierto junto a los demas solda¬ 
dos ávidos de victoria 

Antes de darnos cuenta, volvemos a 
encontrarnos con el familiar, instintivo 



plios que nunca, y están plagados de 
enemigos y tropas aliadas luchando. 
Decenas de Brutes y Grunts, que lucen 
varios tipos de armaduras y armas, 
están visibles y activos al mismo tiempo, 
atacándote tanto a ti como a tus mari¬ 
nes La escala se vuelve pronto 
evidente, asi como destacable. 



Hacer que sea natural algo que sólo 
el humo y los espejos lograron en sus 
antepasados ha cambiado sutilmente el 
campo de batalla de Halo 3. “En Halo 1 


y fluido combate que distingue a Halo 
de los demás shooters en primera per¬ 
sona (FPS) Pero, aunque me suena, no 
es lo mismo. Los escenarios son más am 


sucumben bajo nuestras ruedas impera 
bles, en una suave pendiente con 
árboles bajos y rocas. Estamos en Silent 
Highway (Autopista Silenciosa), el ter¬ 


l.i nntur jfe¿d tirb.il ri«* Im Btuln ha faoliU- 
do un.» amplia «jama de delaltei eitilntKO» 
quo irawienden el «odigo de cok>r dile 
rene ub* a lo* f hte en Ha/o f y 2 


Sentido del humor 


El nuevo nivel de detalle en los esce¬ 
narios cuenta historias mudas sobre 
los Covenant, la batalla en la Tierra y 
los Forerunners. Ah, y también con¬ 
tiene chistes del estudio. Vimos en el 
suelo en una zona un cartel que 
ponia "Desaparecido - Jason Jones", 
junto con una foto y un texto legible 
(Jones es el escurridizo cofundador 
de Bungie). Según Mnrty O'Donnell. 
jefe de sonido y compositor de Halo, 
fue una broma porque Jones se fue 
dos veces de vacaciones cuando 
había mucho trabajo. Los detalles 
también se pueden disfrutar en la 
banda sonora: de las 53.595 pistas 
de audio creadas hasta el dia de 
nuestra visita, 39.368 eran de diálo¬ 
gos de personajes no jugables. La 
pista que oímos de un Brute lloran¬ 
do la muerte de su compañero con el 
grito de "Era mi amante" sólo se es¬ 
cuchará una vez de cada 10.000. 


* « 







fuertes, y protegerlas eliminando las 
amenazas. Igualmente, la IA es la 
misma, pero mejor. Habrá lideres que 
darán a sus tropas ordenes como lanzar 
granadas. Tus soldados interactúan con 
el escenario con más sofisticación. Sal¬ 
tarán sobre los escombros o les darán 
una patada para apartarlos, y abnran 
puertas si estás en un vehículo. 

Hay unas vistas extensas al asomarte 
a un precipicio junto al sitio de excava¬ 
ción Covenant (el vasto cráter que se 
veia en el primer tráiler del juego), y la 
exploración tendrá su recompensa, con 
diálogos extra y pistas musicales, ade¬ 
mas de ver un conflicto aereo a lo lejos 
La autopista esta a menudo rota Las 
zonas fragmentadas de carretera han 
caído en diversos ángulos al suelo Estas 
escenas muestran el motor de ilumina¬ 
ción: el sol dorado con un brillo sutil y 
contrastes con delicadas zonas de som¬ 
bra. Visualmente, Ha/o 3 está mucho 
mas cerca que sus predecesores de la vi¬ 
sión que Bungie buscaba Tiene muchos 
más detalles; la autopista está llena de 
coches destrozados y escombros, y hay 
muchas más texturas en los objetos hu¬ 
manos, la naturaleza y los equipos de 
guerra de los Covenant. El director de 
contenido de Bungie. Frank O'Connor, 
afirma que los gráficos ahora se pare- 

Silent Highway es una nueva perspectiva 
del aterrizaje en la playa del nivel 
Cartógrafo Silencioso, una emocionante 
persecución a campo abierto 

cen más a los bocetos conceptuales 
originales. Sostiene: “Siempre digo que 
nuestros juegos tienen una cierta cali¬ 
dad pictórica porque no son 
fotorrealistas. Es un poco arriesgado 
porque la gente espera que los coches mT 
se parezcan a los de Forza. pero creo * " 

que hemos logrado nuestra visión origi- 
nal. al menos en los gráficos". gm * 

Para que los novatos se familiaricen 
con los vehículos, el camino de Silent ^ 

Highway (autopista silenciosa) va desde 
la carga del Warthog hasta el combate JgM 

entre vehículos contra las choppers de 
los Brutes, similares a motocicletas rui- / 

dosas y feas, con metralletas gemelas y / 
unas ruedas frontales enormes idóneas ' ' j 

para destrozar lo que se interponga en 
su camino. Luego, a pie. debes destruir £ 

a una serie de Wraiths. Han sido retoca- / 

dos ligeramente con respecto a los 
títulos anteriores con un punto débil 
más evidente un tubo de escape poste¬ 
rior. Dos golpes de cerca y explotaran 


hacerlo. Si te quedas en un saliente, 
empezarán a dispararte". 

El resultado ofrece mucha más va¬ 
riedad Los enfrentamientos tienen 
todavía más fluidez que antes. Es ñor 
mal avanzar demasiado rápido y 
encontrarte con que te atacan por 
todos lados, asi que, además de contro¬ 
lar las armas, ahora también es 
importante el control táctico de tus tro¬ 
pas. A menudo es sensato retrasarse, 
dejarlas acabar con los enemigos menos 


y 2 tenías que poner un montón de 
enemigos enfrente, y cuando el juga¬ 
dor los mataba, ponías unos enemigos 
detrás de una roca, y toda la batalla se 
jugaría del mismo modo", dice Jaime 
Griesemer, diseñador de Halo 3, el res 
ponsable de las nuevas armas y equipo, 
sistema de daños y comportamiento de 
la IA. Y añade:“Pero ahora ponemos un 
campo de batalla completo, lleno de 
personajes. Si te enfrentas a esos ene¬ 
migos que están enfrente, puedes 


Estas tres pantallas muestran Forge. el modo 
cooperativo de edición de mapas de Hato 3 
Si. es posible dejar caer el Scorpion sobre el 
Spartan (arriba) Si. es posible acabar con los 
jugadores en el modo de edición (encima) El 
potencial del juego es asombroso 




Crea tu propio avatar 


Halo 3 permitirá una personalización de los avatares multijugador 
mucho más profunda que la de Halo 2. con variedad de cascos, armadu¬ 
ras y hombreras. El clásico set Mjolmr del Jefe Maestro estará 
disponible, junto a los nuevos sets CQB (Combate de cercanías) y EVA 
(actividad extravehicular). El modelo Elite ha sido retocado para que 
sea mas justo jugar con él; la cabeza es mas pequeña (para que los tiros 
a la cabeza sean un reto igualado) y su aspecto no tan evidente en la 
distancia. Como el Arbiter está aliado con el Jefe Maestro (el segundo 
jugador en el modo cooperativo se mete en su piel), tal vez los jugado¬ 
res con Elite no sean tan perseguidos en Halo 3. 









ífltjpibtemente vibrante, parece ser 
¿uMmrio el .upecto artístico. 


juego, y ajustaos a ello'. Les hubiese 
gustado que estuviese listo para el lan¬ 
zamiento de 360 o en su primer año, 
pero entienden que es un gran reto y 
que es imposible pedir algo asi. La pre¬ 
sión es creativa e interna". 

El segundo nivel continúa donde te 
minaba el primero. The Storm (la 
Tormenta) transcurre en Voi, ciudad de 
Kenia, e incluye una serie de escenarios 
industriales con el Kilimanjaro a lo 
lejos Las zonas cuidadosamente seg¬ 
mentadas (interiores que llevan a 
enormes patios y almacenes) ofrecen 
una amplia variedad entre combate 
cuerpo a cuerpo y en campo abierto, y 
puede llegarse tanto a pie como en un 
vehículo. El diseñador del nivel, Niles 
Sankey, lo describe como una "zona 
de juego pura de Halo Es como una 
auténtica experiencia en una zona de 
juego donde, en vez de pasar de un 
lado a otro de forma lineal, puedes 
jugar varias veces de formas distintas" 

Contribuyendo a la variedad se 
puede encontrar el equipamiento de 
Halo 3, del que se han visto algunos 
elementos en la beta multijugador. El 
escudo burbuja y el absorbedor de 
energía son familiares, pero no la ben¬ 
gala. Nuestro primer contacto con ella 
llega tras subir un tramo de escaleras 
en el hall de entrada de unas instala 
ciones. De repente la pantalla se 
vuelve blanca y retrocedes, disparando 
presa del pánico. Vuelve la visión y 
unos segundos después estás milagro 
sámente intacto, de nuevo en un 
terreno de combate familiar. 


"Al modo campaña de Halo 2, al hecho 
de que tiene un final abierto porque no 
tuvimos tiempo de hacer todo lo que 
queríamos. Esta vez hemos tenido todo 
el tiempo que necesitamos". 

A pesar de que Microsoft destaca la 
importancia del lanzamiento mundial 
de Halo 3, y de la invasión multimedia 
de publicidad que espera venda su con¬ 
sola, O'Connor sostiene que la presión 
de Bungie viene de dentro: "Microsoft 
aprecia lo que hacemos y confia en no¬ 
sotros. Nunca han venido aquí para dar 
órdenes o imponer, sólo para aprender 
y disfrutar de lo que estamos haciendo. 
Y nos proporcionan las herramientas, la 
flexibilidad y la libertad para hacerlo. 

Lo único que nos dicen es: 'nos decís 
cuándo creéis que se puede lanzar el 


Asi acaba el nivel. Se nota que el 
equipo de Bungie está aliviado: "Es la 
primera vez que los diseñadores ven ju¬ 
gando a alguien que no sean las ratas 
de laboratorio", dice el director de la 
comunidad y de la franquicia, Brian 
Jarrad. Explica que el equipo de desa¬ 
rrollo ha estado trabajando en el juego 
esa misma mañana. "Es un alivio que 
todo funcione bien", admite. 


En el vestíbulo, O'Connor cuenta 
que ha sido una mañana terrible. "Es 
difícil de explicar, pero uno de los pro¬ 
cesos de crear un juego es mostrarlo, y 
es estresante -dice-. El multijugador 
está bien, todo el mundo está convenci¬ 
do. Pero el modo campaña tiene mucho 
que demostrar". ¿A qué se debe esto? 


>o tólo virve por.i .legrar al mult'fugador. Dado que al equipamiento funciona 
d multijugador ei testigo dd juego adaptable y libre que mi IA genera. 








Fuera del mapa 


Para promocionar el juego se está llevando a 
cabo Iris, un ARG (Juego de Realidad Alternativa) 
basado en otros medios que se centra en la ob¬ 
sesión de Bungie con el detalle. O'Connor 
admite: "os sorprenderá, u os aterrará, el esfuer¬ 
zo microscópico que se invierte en una taza, una 
camiseta o una pegatina; es casi vergonzoso". 
Pero el grado en el que los seguidores investigan 
todo en busca de pistas hará que valga la pena. 
“A veces verán algo en lo que no seguiremos 
profundizando, pero que estaba ahí a propósi¬ 
to". dice O'Connor. Halo 3 contará con las 
respuestas a algunas de las pistas de Iris, junto a 
muchas nuevas. "Cuento con que a un par de re¬ 
compensas sólo lleguen unas doscientas 
personas. Con suerte, las difundirán. ¿Merece la 
pena todo el esfuerzo? Desde un punto de vista 
creativo, si, porque quieres que el universo sea 
tan profundo e irresistible como sea posible". 
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El equipo no funciona al mismo 
nivel del "trio dorado" de Bungie, el 
arma, las granadas y los ataques cuerpo 
a cuerpo que están siempre disponibles. 
En vez de eso, opera como un combate 
normal, forzando un cambio temporal 
de objetivo que puede favorecer o no a 
cada uno de los lados. El escudo burbu 
ja puede ofrecer protección contra el 
fuego, pero elimina cualquier oportum 
dad de acabar con ese capitán Brute 
que acabas de ver De igual forma, el 
absorbedor de energia eliminará tus es 
cudos con la misma sencillez que 
elimina los de tus enemigos. 

Durante un breve descanso. Grie- 
semer describe el equipamiento como 
una corta "inclinación" del campo de 
batalla. Es parte de un nuevo y sutil di¬ 
seño del combate de Halo 3. "Los 30 
segundos de diversión se han converti¬ 


do en 30 segundos de diversión y cinco 
de asombro total -dice-. Estarás jugan¬ 
do y de repente algún personaje 
lanzará una bengala y te cegará, y 
sabes que alguien te atacará con un 
martillo y te entrará pánico. Entonces 
se pasan los efectos de la bengala y 
vuelves a esquivar y disparar" 

Más tarde pregunta: "¿Habéis llega 
do ya al Scarab 7 " Al volver a entrar en 
la habitación vemos a parte del equipo 
de Bungie alrededor de uno de los pe¬ 
riodistas. En su pantalla aparece un 
enemigo enorme con patas de araña, el 
mismo de Mombassa en Halo 2. Grie- 
semer explica que hay múltiples 
formas de acabar con él y añade: "Es el 
personaje más grande que hemos 
hecho nunca. Luchas con todo lo que 
tienes" A diferencia del de Halo 2, 
este Scarab está controlado por la IA. 
Griesemer continúa: "No queríamos 
que hubiera jefes finales; es sólo una 
parte más de esta fase de juego". 

El equipo quiere ver cómo la gente 
que no conocía a Scarab intenta derro¬ 
tarlo. El jugador retrocede a una 
galería elevada que recorre todo el pe¬ 
rímetro. Hay torretas de misiles 
tierra-aire, así que se sube a una y des¬ 
cubre que puede disparar a las patas 
del Scarab. con unos pocos disparos 
tiemblan y cae. Pero la munición se 
acaba antes de que acabe con él, así 
que vuelve a la zona central para hacer¬ 
se con la torreta de un Warthog para 
acabar con las extremidades restantes. 

El pesado cuerpo cae, lo bastante cerca 
del suelo como para que salte a su inte¬ 
rior, donde se encuentra con un par de 
Brutes y un núcleo, para lanzar un par 
de granadas y rematar a la criatura. 

Aparte del espectáculo, la escena 
destaca por su fuerza a la hora de mos 
trar el control de la Tierra que tienen 
los Covenant. Sankey dice sobre si 
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(I Martillo (arriba) es una versión del arma de 
Tartarut de Halo 2 Muy poderosa, golpeando 
el suelo provoca temblores Una partida multi 
jugador sólo con martillos contra el equipo de 
Bungie tras la cena demostró su potencial 


habrá más en el modo campana: "Ima 
gina lo que esos Scarabs pueden hacer 
a las ciudades terrestres". De hecho, 
hay algo algo bastante perturbador en 
estos dos vistazos al modo campaña de 
Halo 3. Estos primeros compases no tra¬ 
tan del frió y abstracto apocalipsis 
galáctico, sino de la emotiva idea de la 
destrucción explícita de la propia Tierra, 
y no está luchando solo. De hecho, The 
Storm incluye a civiles humanos, traba 
jadores que lucharan a su lado. 

Tras una visita rapida a la instalación 
industrial y subir una colina para acabar 
con unas tropas acampadas en lo alto, 
se acaba el nivel. Pero un vistazo rápido 
al menú de opciones sugiere que Bun 
gie tiene mucho más que mostrar. 

Jarrad pide que se apaguen las luces 
una vez más para una demostración de 
lo que llama el Meta Game. una forma 
secundaria de jugar el modo campaña 
Básicamente, es un sistema de puntúa 
ción, pero apoyado en el uso de 
calaveras, un regreso de los huevos de 
Pascua de Halo 2. En esta ocasión están 
mejor integrados. Las calaveras, escon¬ 
didas en cada zona, se activan en 
nuevas partidas para obtener determi¬ 
nados efectos. Algunas harán el juego 


El objetivo final será completar con 
estilo cada misión en dificultad 
Legendaria con todas las calaveras 
activadas en un cierto límite de tiempo 


más difícil, otras tan sólo cambiarán la 
forma de afrontarlo, y todas bonifica¬ 
ran con puntos ai Meta Game. 

Su mayor beneficio será para los en¬ 
frentamientos en el modo cooperativo; 
el sistema de puntuación ofrece un 
modo de ver qué tal se hace en el 
modo campaña, premiando los tiros en 
la cabeza, la velocidad de la progresión 
y demás con puntos extra Jarrad Inicia 
una partida cooperativa con O'Connor, 
quien es el Arbiter, en un nuevo nivel 
de la campaña ambientado en un em¬ 
barcadero a la orilla de un río en un 
frondoso bosque. Está activada la cala¬ 
vera de hierro, lo que significa que si 
uno de los jugadores muere, ambos re¬ 
midan desde el último punto de 
control. Jarrad apunta: "El verdadero 
objetivo final será completar con estilo 
cada misión en dificultad Legendaria 
con todas las calaveras activadas en un 
cierto limite de tiempo". Tras un poco 
de fuego amigo, principalmente a costa 
de O'Connor, se hace patente que morir 
cuesta puntos, y matar a un compañero 
cuesta muchos puntos. Es una idea sim¬ 
ple que le da un nuevo sentido y 
propósito a volver a jugar, y ofrece nue 
vos detalles en los logros. 

El 1 de agosto el estudio anunció en 
su página www.bungie.net que el 
juego contará con cooperativo en cam¬ 
paña para cuatro jugadores a través de 
Xbox Live o de System Link Según la 
web, sólo debes escoger el tipo de red 
e invitar al resto de jugadores Sólo 
habrá un Jefe Maestro; el segundo 
jugador será el Arbiter, y los otros dos 
controlarán sendos personajes 
shangheili nuevos: N tho Sraom 
y Usze Taham. Sólo de pensarlo se 
hace la boca agua. 

Parece que el Meta Game será un 
atractivo extra para Halo, pero 
O'Connor cree que será Forge la princi¬ 
pal contribución de Halo 3. Para los 
fans de Marathón, la pista está en el 
nombre; lo comparte con el software 
de edición de niveles de Marathón 2, y 
es un añadido que lleva a Halo 3 más 
allá de ser sólo el tercer capitulo de un 
juego de 10 en EDGE. 

Piensa en una mezcla del combate 
multijugador básico de Halo y LittleBig 
Planet, y seria algo así. Los jugadores 
pueden entrar en una sesión de Forge. 
local u Online, como lo harían en un 
combate multijugador, y correr y dispa¬ 
rar por los mapas multijugador como lo 
harian normalmente. Pero, pulsando 
arriba en el pad digital, se transforman 
en una bola metálica que recuerda a un 
Monitor Guilty Spark que es capaz de 
volar y colocar una amplia gama de ob¬ 
jetos en el mapa Si vuelas cerca de 
objetos, puedes recogerlos para mover 
los. Cada objeto (armas, vehículos, 
cajas, teletransportes y puntos de juga 
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dor) tiene un coste, y cada mapa, un 
presupuesto. Las propiedades de cada 
objeto (niveles de munición, costes de 
remicio) pueden editarse con la misma 
profundidad que lo han hecho los dise¬ 
ñadores de niveles de Bungie. 

Al poder guardar los cambios en el 
disco duro o en los servidores de Bungie 
en Xbox Live, Forge puede usarse para 
emplear mapas existentes para comba¬ 
tes multijugador. por ejemplo, 
cambiando un rifle de francotirador 
para modificar la dinámica. Puede blo¬ 
quearse el acceso a ciertas zonas para 
adaptar el fluir de una partida. 

Pero más interesante todavía es que 
puede ser un juego en sí mismo. Bungie 
ya ha desarrollado sus propios juegos 
tipo Forge, como Jenga y Orah the 
Mongoose, en el que un jugador corre 
por el mapa en un veloz Mongoose 
mientras los demás, en el modo de edi¬ 
ción, intentan atraparlo. También hay 
una adaptación de Team Slayer, en el 
que cada equipo tiene un jugador Mo 
nitor que sirve de apoyo. 

Cada partida que jugamos empieza 
con un plan, pero acaba degenerando 
en una libertad total. Dos jugadores 




ro de que no podamos llevar a cabo 
betas públicas en el futuro". 

Semejante aspiración ha supuesto 
una presión importante para Bungie. 
Podrian haberse limitado a poner al dia 
los elementos ya existentes que han 
convertido a Halo en la leyenda que es. 
Jarrad apunta: "Es como Bungie hace 
las cosas. Aquí, la gente habla sobre 
Halo 3 como si fuese el Halo que siem¬ 
pre quisieron realizar. Queremos que 
sea la experiencia definitiva que los chi¬ 
cos tuvieron siempre en sus cabezas 

Halo 3 será un juego profundo y es¬ 
calado. de mecánicas, de atractivo y de 
ambición. Está meticulosamente centra¬ 
do, aunque radiante con las 
posibilidades de expansión. Aún con 
dos meses por delante, ya es uno de 
los juegos más fuertes que hemos visto 
nunca. Jarrad apostilla. "Pero nunca 
será lo bastante bueno para la gente 
en este edificio. Siempre bromeamos 
con que en algún momento alguien 
tendrá que venir y quitarnos el código 
de las manos porque estaremos reto¬ 
cándolo y poniéndolo a punto hasta el 
último segundo. Y cada día se 
hace más divertido jugar". 


cómo todo tipo de jugadores de Halo se 
ha acercado a la serie. No sólo aquellos 
como Rooster Teeth y sus machinima de 
Red vs Blue, o gente que se pasó horas 
buscando formas bizantinas de salirse 
de los mapas. También es para jugado¬ 
res poco habituales. "Los jugadores 
novatos pueden buscar los Gamertag 
de los mejores jugadores, o del equipo 
de Bungie, y visitar su espacio comparti¬ 
do para descargar vídeos", dice Jarrad 
En muchos aspectos, Halo 3 es el re¬ 
sultado de lo que sus seguidores 
quieren que sea Cada elemento está 
adecuado a la interacción social, actos 
de creación y juego libre, pensando en 
jugar sin más."Cada título creado por 
Bungie es el resultado de escuchar lo 
que nuestros seguidores pedían -<onfir 
ma Jarrad-. A los pocos minutos de 
empezar la beta habia vídeos de Halo 
mostrando tácticas, gente intentando 
romper los mapas, haciendo cosas que 
nunca creimos capaces de hacer. Nues- 


empiezan a ver hasta dónde pueden 
apilar vehículos: tanques Scorpion. 
Wraiths y los nuevos Mongoos. El jefe 
de diserto multijugador, Tyson Green. 
y Jarrad se mantienen detrás. "Va a salir 
mal; esto lo va a romper", dice uno con 
cierto regocijo, pero el sistema aguan¬ 
ta. Los jugadores salen del modo 
edición y empiezan a disparar cohetes 
para ver cómo la montarta de vehículos 
estalla, y todos nos reímos. Las oportu¬ 
nidades de inventiva de los jugadores 
son inmensas; es una ida fascinante. 

Green explica que es el resultado de 
un principio fundamental que el equipo 
quería conseguir en Halo 3: querían 
ampliar la personalización del juego, 
pero que supusiese la colaboración. 
Dice. "En Halo 1 y 2 la gente tenia esta 
apetecible zona de juego y disfrutaba 
en ella, así que con Forge queríamos 
apoyarlo, diciendo: *eh, aquí hay un es¬ 
cenario y todas las herramientas en la 
zona de juego. Podéis jugar con ello**. 

Junto al modo teatro, en el cual se 
pueden grabar las repeticiones de las 
partidas, editadas y subidas a los espa¬ 
cios compartidos por los usuarios en la 
red, Halo 3 indica que Bungie sabe 


los mapas multijugador irvcluyen Guardian (encima), vi 
milar a Encerrona, pero en k> alto de los arboles Sand 
Trap (trampa de arena) es H mapa mós grande visto en 
un Hala e incluye dos bases móviles Elepttant Epitaph 
(epitafio) transcurre en una instalación Forerunner 
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Ahora te damos más 


Reúne tus pelis y videojuegos 
que ya no uses 


Acércate a nuestra 
tienda Canal Ocio 


Te los compramos todos, 

al contado 


Preciok te garantiza el buen estado 
de cualquier compra que realices 


Además, compra a bajo precio 
productos Preciok 


Preciok: 

sólo en tiendas franquiciadas 



Antequera (Málaga) Burgos Ciudad Real 

C/ Diego Ponce, Edif. 21 Avda. Eladio Perlado, 12 Avda. Tablas de Daimiel. 2 
Telf.: 952 739 348 Telf.: 947 221 142 Telf.: 926 274 081 


Ciudad Real 

Ronda Alarcos, 24 
Telf.: 926 273 087 


Ciudad Real 

Calatrava, 21 
Telf.: 926 256 464 


Santander Adeje (Tenerife) 

María Cristina, 1 C/ Hermano Pedro, s/n 
Telf.: 942 215 300 Telf.: 922 711 079 


Valladolid 

C/ Canterac, 23 
Telf.: 983 294 025 


Valladolid 

C/ Lepe de Rueda, 1 
Telf.: 983 263 543 


Vigo (Pontevedra) 

C/Estornino, 15 
Telf.: 986 373 677 








































DIRIGE TU PELI 



y machinima sigue viviendo un momento u 
I- >ta dónde ha llegado y hacia dónde se dirig ? 


-odo empezó con la cabeza cortada 

de John Romero o, mejor dicho, 

_con un sangriento bloque de 40 

polígonos que la representaba. La película 
en la que apareció, que mostraba la poco 
sofisticada muerte digital del por aquel 
entonces líder de ¡d Software, se convirtió 
en el poco afortunado inicio del machini¬ 
ma, es decir, la creación de películas 
mediante motores de videojuegos. A me¬ 
dida que el género fue creciendo, también 
aumentó la dificultad para definirlo debi¬ 
do a la variedad de elementos que lo 
conformaban, como imagen real, anima¬ 
ción y muñecos. Eso sí, la relación del 
machinima con el mundo de los videojue¬ 
gos ha sido muy estable desde que este 
movimiento se iniciara hace once años. 

En 1996, un grupo de jugadores de 
Quake, conocidos como los United Ran- 
gers, crearon un corto utilizando los 
entornos del juego como escenario. Te¬ 
nían un guión que seguir y, haciendo las 
veces de cámara, un jugador seguía la ac¬ 
ción con movimientos y ángulos sacados 
de las convenciones cinematográficas. La 
representación, tal y como estaba, no se 


diferenciaba mucho de las acciones que se 
desarrollan en las partidas deathmatch: un 
equipo explorador se va viendo reducido 
por un jugador apostado como francotira¬ 
dor. Después, un cohete bien disparado 
acaba con la táctica cobarde de su enemi¬ 
go, y los Rangers recogen las piezas de 
apoyo que quedan. "Sí, es John Romero", 
dice uno que envía la frase a través del 
chat. Esta película, titulada Diario de un 
Campista, está reconocida como uno de 
los primeros ejemplos de machinima. 

Pero hay más competidores por ese títu¬ 
lo. ILL Clan es un grupo de estudiantes de 
cine y televisión que demostró el potencial 
de sus partidas deathmatch como método 
de grabar cortos de forma económica. A 
partir de estas Quake Movies, como ellos 
las bautizaron, el ILL Clan llegó a conver¬ 
tirse en un estudio de producción, cuyas 
creaciones de machinima han sido subven¬ 
cionadas por cadenas como MTV o Spíke 
TV, e incluso su exitoso programa Tra5h 
Talk ya se ha trasladado a Second Life. 

El ILL Clan no es el único que obtiene 
beneficios económicos con machinima, 
que cada vez tiene más pupularidad por el 


hecho de que los desarrolladores dan di¬ 
nero para promocionarse a través de estos 
métodos. "Creo que cada machinima tiene 
un valor intrínseco de marketing -dice 
Burnie Burns, del prolífico estudio de 
machinima Rooster Teeth Productions- 
Aunque el público no conecte con la na¬ 
rración de las imágenes, se le está 
mostrando una tecnología que impacta". 

Hay mucho interés en que los de¬ 
sarrolladores incluyan en sus juegos 
herramientas para crear machinima. Como 
explica Burns, utilizar los motores de 
juego en este tipo de creaciones es atracti¬ 
vo para los jugadores porque "quieren dar 
forma a su experiencia y adaptarla a sus 
propios gustos. Machinima lleva la interac¬ 
tividad más allá y supone un nuevo nivel 
de participación del usuario que seguirá 
atrayendo a nuevos aficionados". 

Otra razón obvia para su éxito entre los 
creativos potenciales es la baja exigencia 
para empezar. "Machinima democratizó la 
habilidad para crear animaciones", dice 
Philip DeBevoise, encargado de la comu¬ 
nidad Machinima.com, que permite 
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El motor gráfico de Halo, 
los enfrentamientos, el chat y la 
naturaleza anónima de los ubicuos 
Jefes Maestros lo vuelven perfecto 
para el arte de la parodia. 


también agregar vídeos. "Es similar a 
cuando las cámaras de vídeo digitales per¬ 
mitieron una nueva generación de 
cineastas y comenzó la revolución del con¬ 
tenido creado por el usuario", apostilla. 
Ahora, es posible que una sola persona 
sea reparto, equipo técnico, director y edi¬ 
tor de una película entera por el precio de 
un viejo juego y algo de dedicación. Con 
el código fuente de Quake III y la libre dis¬ 
ponibilidad para editar recursos, 
aumentada y perfeccionada en los años 
transcurridos desde el lanzamiento del 
juego, la exigencia es aún menor. 

La ventaja de emplear un motor de 
juego es que, si sólo se utilizan los acceso¬ 
rios y modelos 'por detectó', muchas 
interacciones ya estarán disponibles sim¬ 
plemente pulsando un botón, por lo que 
manipular un personaje se convierte en 
una cuestión de mover una marioneta más 
que de una animación. Es cierto que el ac¬ 
ceso a herramientas creativas es parte de 
una revolución, como dice DeBevoíse, 
pero, a pesar de estar basadas en nociones 
bellas e igualitarias, la proliferación del 
contenido creado por el usuario conlleva 
un problema fundamental: el 99 por cien¬ 
to del material que se produce, sea para la 
Wikipedia o para YouTube, sea para web 
2.0 o para juego 3.0, es realmente malo. 

El machinima no es una excepción. Un 
estudio minucioso de las creaciones subi¬ 
das a Machinima.com muestra que 
muchas son absurdas y mal elaboradas. Y 


Quake es considerado como el juego 
con el que nació machinima, ya que 
era ideal gracias a su robusto motor 
y a sus gráficos discretos. La guinda 
la puso el lanzamiento de sus prime¬ 
ras versiones como Shareware. 
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este género en particular cuenta con un 
handicap muy elevado debido a la gran 
accesibilidad que lo hace tan popular, ya 
que acarrea consigo las restricciones inhe¬ 
rentes en la calidad visual impuestas por el 
motor del juego que se emplea. Incluso las 
mejores producciones de machinima, 
cuando se las compara objetivamente con 
la animación producida de modo profesio¬ 
nal, resultan meras imitaciones. 

Esto no quiere decir que para crear una 
buena obra de machinima no sea necesa¬ 
ria cierta habilidad; es tan sólo que esas 
obras brillan por su ausencia. De hecho, 
para tener éxito, los creadores de machini¬ 
ma se enfrentan a un reto mayor que el 
de muchos autores, ya que su trabajo 
exige dominar otras áreas para poder mi¬ 
tigar las limitaciones estéticas. 

"Necesitamos volver siempre a la crea¬ 
ción de la historia y a la escritura -dice 
DeBevoise-. Todo empieza ahí. Te podrías 
reír con algo bien escrito, independiente¬ 
mente del motor de juego empleado o de 
la ejecución técnica final. Creo que la cali¬ 
dad de los trabajos mejora día a día. No 
sólo las películas son más complejas, sino 
que ha aumentado la calidad de los guio¬ 
nes y la creación en vídeo. Esto seguirá así 
a medida que más creadores de películas 
tradicionales (escritores, directores...) utili¬ 
cen machinima para alumbrar nuevas 
ideas y expresar su creatividad". 

Este avance gradual de la sofisticación 
del género cuenta con la ayuda de la evo¬ 
lución de las propias herramientas, que ya 
empiezan a venir de serie en los juegos, 
cuando antes eran sólo elementos poste¬ 
riores o hacks. Halo 3 ha anunciado 
mucho su apoyo al machinima, por ejem¬ 
plo, e incluso los juegos sincherramientas 
°de propiedad han hecho un favor a los en¬ 
tusiastas desarrolladores de la comunidad 
de machinima. 

De hecho, con el aumento de juegos y 
herramientas, como se ha visto con títulos 
como Second Life y The Movies, que con¬ 
sagran la creación de contenido como 

O 



Philip DeBevoise, el hombre detrás de Machinima.com. 
Aunque las páginas comunitarias son centrales, los creado¬ 
res de más éxito llevan sus propios sitios independientes. 
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Imágenes de Bailad of Black Mesa, una fiesta de creación 
de sonido y post-procesado inspirado en iPod y que usa el 
motor de Half-Life 2. Se basa en ritmos tribales usando 
efectos de sonido de balas y bombas. 


parte fundamental de su funcionamiento, 
tal vez machinima se aleje progresivamen¬ 
te de sus premisas originales. Si al 
principio machinima era una película crea¬ 
da dentro de un juego, entonces tenemos 
que preguntarnos cuánto se puede pare¬ 
cer un juego a una animación en 3D antes 
de que la unión machinima-juegos se vuel¬ 
va irrelevante. Seguramente, la intención 
de los pioneros del machinima sea sugerir 
que hacen falta segundas versiones de las 
mecánicas de los juegos y que la película 
sea producida de un modo distinto al que 
se le presupone como parte de ellos. 


capítulo particular, Strangerhood ataca 
muchos estereotipos estadounidenses y las 
rutinas absurdas de su vida diaria. Su mal¬ 
trato a los reality shows no es sólo 
memorable, sino que pone de manifiesto 
las similitudes entre Los Sims y los progra¬ 
mas de voyeurismo y sadismo tales como 
Gran Hermano o Supervivientes. Y es que 
los humanos actúan mejor en competicio¬ 
nes donde los concursantes tienen que 
vivir juntos en una casa o en una isla de¬ 
sierta y perder peso comiendo comida 
asquerosa y realizando acciones peligrosas 
en un esfuerzo para ganar la aprobación 


Aunque lo que lo hace tan divertido es 
justamente esa yuxtaposición absurda de 
tener a los personajes de Red vs Blue ac¬ 
tuando de forma contraria a lo que dicta 
el juego. Puede que intenten evitar el 
humor en el guión, pero todo tiene lugar 
en el contexto de un gran chiste. Se puede 
discutir que sea esta vena satírica con la 
que dota Rooster Teeth a sus producciones 
lo que las hace tan exitosas. Al igual que 
ILL Clan, Rooster Teeth ha superado sus 
inicios de novatos y ahora les encargan 
promociones machinima que den a cono¬ 
cer el iueao en el que se basa. PANIC, el 


pieza en el momento en 
un jugador deja de con 
tual en el contexto de u 


machinima de Rooster Teeth con el motor 
de FEAR, se burla del juego presentando al 
equipo de marines que se enfrenta a los 
fenómenos paranormales como un grupo 
de oportunistas que han estado explotan¬ 
do la culpabilidad de sus superiores para 
conseguir un tique de comida. Resulta in¬ 
teresante que Strangerhood, el machinima 
promocional que Rooster Teeth creó para 
el escenario más prosaico de Sims 2, elija 
satirizar la banalidad de la vida suburbana 
americana más que al juego en sí, tal vez 
porque el juego ya es parodia en sí mismo. 

"Los Sims es mucho más amplio en el 
sentido de que el tema urbano permite 
más vías para la parodia", dice Burns. 

"Una casa, un sofá, una televisión y unas 
cuantas personas son la receta de las co¬ 
medias americanas modernas. Los Sims 
tiene todos estos elementos". 

Presentando a personajes como "este¬ 
reotipos variados" y con un guión que 
parece cambiar según las exigencias de ur 


broso pedazo de tecnología que muestra 
un espacio virtual en tiempo real. El 
'juego' es el conjunto de reglas que se te 
ofrecen para interactuar con ese mundo. 

En el momento en el que eliges dejar de 
¡nteractuar con ese lugar según las normas 
y empiezas a explorar el mundo según tus 
propios intereses, entonces el juego ha 
terminado y empieza machinima . 

Quizá el hecho de que la mayor parte 
del machinima tiene lugar en motores de 
juego que no están preparados específica¬ 
mente para producir películas hace que 
los resultados sean en ocasiones tan cómi¬ 
cos. El ejemplo más evidente es el 
fenomenal éxito de Red vs Blue, de Roos¬ 
ter Teeth Productions, un divertido cómic 
que tiene lugar en los motores de Halo y 
Halo 2, no exactamente en el universo 
Halo. Burns, sin embargo, no está de 
acuerdo con esta valoración; Creo que el 
centrarse en historias basadas en juegos se 
debe a una cuestión de circunstancias. 
Quienes hacen machinima son jugadores, 
y, a medida que escriben las historias basa¬ 
das en sus experiencias, tienden hacia los 
juegos de forma natural. En Red vs Blue 
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Tal vez, el hecho de que Shadows of 
the Dead -un machinima basado en 
el motor de Half-Life 2- no cuente 
con un lanzamiento, aunque si con 
un tráiler, sea una muestra del pres¬ 
tigio en aumento del género. Y, 
dejando a un lado la horrible voz en 
off, parece una gran producción. 


de un millonario egoísta. Y todo mientras 
cumplen su sueño de enamorarse". 

Tal vez el machinima más provocativo 
en esta vena satírica es This Spartan Life, 
un programa de debate que tiene lugar 
en Halo 2. Como los otros machinima 
mencionados aquí, This Spartan Life consi¬ 
gue gran parte de su humor del hecho de 
que está grabado en un juego. Aunque no 
se hace referencia directa al universo 
Halo, las habituales discusiones filosóficas 
están llevadas con cierto tono absurdo: en 
uno de los primeros episodios, se invitó al 
artista Peggy Ahwesh para hablar sobre el 
lugar de la mujer en la cultura mientras se 
da vueltas en un Warthog. Incluso se reali¬ 
zaron unas cuantas observaciones 
mordaces sobre la sugerente forma labial 
de los teletransportadores de Halo 2. Re¬ 
cientemente, también tuvo lugar un 
debate con personajes armados que discu¬ 
tían sobre las libertades civiles. Sin lugar a 
dudas, e independientemente de su pues¬ 



ta en escena, This Spartan Life sería un 
programa de debate por encima de la 
media, pero su presencia en el universo 
Halo rebaja el tono con un surrealismo 
que no puede dejarse pasar por alto. 

En cambio, los machinima que no se 
basan en el absurdo de su puesta en esce¬ 
na ni reconocen que se basan en un juego, 
deben luchar para superar su habitual 
acabado visual de mala calidad. Los machi¬ 
nima en los que el propio juego no es 
parte integral del propósito de la película 
corren el riesgo de parecer un atajo rápi¬ 
do, o de dar la sensación de que a sus 
creadores les pareció más barato o sencillo 
dominar las herramientas de machinima 
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en lugar de la animación en sí misma, aun¬ 
que eso no debería juzgar su calidad. 

Aun así, en la red se encuentran nota¬ 
bles excepciones, como el Borg War, un 
machinima de larga duración. Se trata de 
un trabajo muy friki que resulta de combi¬ 
nar el espíritu Star Trek con los 
videojuegos. Con todo ello, se trata de 
una historia bien narrada y, sobre todo, 
que engancha, y que no se queda muy 
lejos de sus equivalentes de Hollywood. 

Su creador, Geoffrey James, empezó 
con la intención de crear una película que 
fuese superior a la reciente (y ampliamen¬ 
te ridiculizada) entrega cinematográfica 
Star Trek: Nemesis. Incluso dadas las limi¬ 
taciones de machinima, consigue en 
cierta medida su objetivo. Aquí es fácil 
pasar por alto su apartado visual (que se 
puede mejorar mucho), o al menos per¬ 
donarlo, sabiendo que una producción 
semejante hubiese sido imposible sin sa¬ 
quear las 3D y pistas de audio de varios 
juegos con licencia de Star Trek. 

"Quería reutilizar el audio de los dos 
juegos Elite Forcé de modo que el doblaje 
pareciese profesional -dice James en su 
página web-. Escribir el guión requirió 
memorizar más o menos los contenidos de 
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varios miles de pistas de doblaje y luego 
retocarlos (o al menos unos segmentos) en 
un guión completamente nuevo. En algu¬ 
nos casos fui capaz de usar las pistas 
enteras, pero en otros tuve que realizar 
bastante trabajo de edición de audio". El 
proceso permitió que algunos miembros 
del reparto original, incluyendo a Patrick 
Stewart y a Tim Russ, pudiesen repetir sus 
papeles, lo cual dota al doblaje de una ca¬ 
lidad que no se suele dar en machinima. 

Si muchos de estos machinima "serios" 
cojean por la calidad de su apartado visual 
-normalmente de poca calidad-, está claro 
que las cosas cambiarán a medida que las 
herramientas se vayan haciendo más sofis¬ 
ticadas y los motores más recientes estén 
disponibles con mayor facilidad. 
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Los objetos e interacciones limitadas 
del Sims original, comparados con 
sus nuevos capítulos, y The Movies, 
parecen haber inspirado mejores 
machinima; aunque dado que la 
forma se crea por limitación, tal vez 
no debería ser una sorpresa. 




"La calidad visual sólo puede ir a mejor 
-dice DeBevoise sobre el futuro de machi¬ 
nima-. Está experimentando un rápido 
crecimiento dentro de la comunidad de 
jugadores y creo que pronto llegará el 
momento en el que podremos crear con¬ 
tenido para ambas comunidades, de 
jugadores y no jugadores. Un gran mode¬ 
lo para nosotros es la manera en que 
Pixar y Dreamworks han creado películas 
animadas orientadas a ambos públicos, 
adultos y niños". 

Es adecuado hablar de esas com¬ 
pañías, ya que, a la inversa, machinima 
podría ser un buen modelo para los estu¬ 
dios de animación profesionales. No es 
descabellado pensar que una compañía 
como Pixar, un día, pueda crear mundos 
en tiempo real en los que poder manipu¬ 
lar sus creaciones digitales, en vez de 
animarlas de una forma tan laboriosa. 
Como destaca Burns, "los conceptos de 
machinima ya se han empleado en pelícu¬ 
las de gran presupuesto como las de la 
serie de El Señor de los Anillos. Basta con 
observar el motor Massive que se empleó 
para las grandes batallas, aunque en 




TraSh Talk, de ILL Clan, está dirigido por III Will (arriba, con 
William Shatner) y su compañero Mel, una bomba de insul¬ 
tos. El diálogo es bueno y consistente, desde los chistes de 
los juegos a una reciente canción tributo a Second Life. 



Borg l/Var fue creada mediante mode¬ 
los y muestras de los Elite Forcé, 
tiene un guión discutiblemente supe¬ 
rior a lo visto en cualquier película 
de Star Trek desde First Contact, y 
también destaca por la nueva barba 
metálica de Picard (arriba). 


aquella ocasión al resultado no se le llamó 
machinima. Con el tiempo, estas técnicas 
moverán algunas de las herramientas más 
poderosas de la producción de películas". 

Es cierto que los motores de juegos ya se 
han empleado ampliamente para simular 
escenas: el caso más conocido es el de 
George Lucas, que utilizó el motor 
Un re al para planificar escenas de las pelí¬ 
culas que preceden a Star Wars. 

Aun cuando Burns predice que "el es¬ 
pectro de machinima seguirá 
expandiéndose sin remedio a las películas 
tradicionales, tanto reales como de anima¬ 
ción", es menos tajante cuando habla 
sobre la posibilidad de que esta técnica 
deje de denominarse machinima. De 
hecho, las preguntas sobre el futuro del 
género apuntan al problema de cuánto 
se puede alejar de los juegos antes de 
disolverse en el cajón de sastre de lo digi¬ 
tal. Es un problema que acarrea una 
ruptura en el género entre los usuarios 
que tan sólo quieren hacer animaciones 
y los que buscan hacer animaciones acerca 
del mundo de los videojuegos. A medida 
que la animación adopta la esencia de ma¬ 
chinima, dismuinuirán los costes de 
producir animación. 

Sin embargo, incluso si el término 
acaba por diluirse hasta perder su signifi¬ 
cado, el machinima siempre existirá en 
su forma y definición originales, porque 
siempre habrá gente que quiera realizar 
algún comentario o satirizar los 
videojuegos en general o alguno en con¬ 
creto. Y, por supuesto, nunca habrá un 
mejor modo de hacerlo que toman- 
do el propio juego como base. 
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Neversoft dan la sensación de ser honestos y de 
estar tan unidos y establecidos que les da igual 
las críticas. Cinco de los miembros más impor¬ 
tantes del estudio se comportan de forma 
distendida durante la entrevista en la sala de 
demostraciones del edificio, sin demasiadas for¬ 
malidades ni parafernales: el presidente Joel 
Jewett; el director de desarrollo Scott Pease; 
el director artístico, Chris Ward f y los desarro¬ 
lladores de proyecto para la última entrega de 
Tony Hawk, Brian Bright y Chad Findley. 

Como descubriréis pronto, hasta la pregunta 
mas inocua y normal es respondida de manera 
relajada con una larga parrafada sobre la filo¬ 
sofía de la compañía. Además, nada mejor para 
completar semejante ambiente de relax como 
el felpudo de bienvenida de la compañía, el re¬ 
voltoso y encantador Riley, el perro de Jewett, 
un husky que se queda dormido a tus pies cuan¬ 
do se enciende la grabadora, como si se tratase 
de una elaborada táctica de relaciones públicas. 

¿Cómo se trabaja en Neversoft? 

Chris Ward. Intentamos no matar gente, por¬ 
que suele ser un mal método. Quemarlos o que 
no quede de ellos más que los restos de los 
hombres que solían ser, vale, pero matarlos no. 
No trabajamos los fines de semana y hace unos 
años estrenamos las semanas 'hardcore': cuan¬ 
do el proyecto lo requería, trabajábamos 12 
horas al día durante todo el tiempo de su desa¬ 
rrollo. Si la fecha de entrega es en 12 meses, es 
mejor repartir ese tiempo antes de que cuando 
queden dos decir '¡Mierda!' y luego quemar a 
la gente. Eso sí, creemos sinceramente que es 
beneficioso dejar que la gente se vaya a casa y 
tenga vida fuera de Neversoft. Por eso, los fines 
de semana son siempre sagrados. La política de 
la compartía es que te vayas a casa; aunque si 


I quieres venir puedes hacerlo. Trabajamos de 
lunes a jueves, doce horas al día, en horario 
flexible. Luego, el viernes, acabamos siempre a 
las 5 de la tarde y la gente puede irse a tomar 
cervezas. Los viernes ya se sabe... Esto lo hace¬ 
mos porque ya hemos sufrido las presiones 
habituales, lo cual está bien cuando eres joven, 
pero hace cinco o seis años introdujimos esto 
para alcanzar los objetivos mensuales. 

Joel Jewett. También se debe a que nos impli¬ 
camos mucho en el proceso y parte de nuestra 
política consiste en mejorar en el control de la 
producción. Al mismo tiempo, trabajamos duro 
y jugamos mucho, dejamos que la gente se lo 
pase bien. No trabajar los fines de semana 
ayuda a mantener a todo el mundo motivado. 
Cuando tienes una franquicia tan importante... 
puede convertirse en una droga. ¿Cómo vamos 
a dejar que se hunda? 

CW. Fuimos la primera compañía que tenía un 
verdadero equipo de producción. De repente, 
con esta maquinaria podíamos producir juegos 
en vez de perder el tiempo durante cinco meses 
con un solo nivel. 

Chad Findley. Otro elemento es la calidad de 
Ja gente que trabaja aquí, especialmente en los 
primeros años. Si era necesario hacer algo, aun¬ 
que no fuese tu especialidad, ayudabas a 
hacerlo funcionar. 

Scott Pease. Tenemos grandes talentos y con¬ 


tratamos a creadores de juegos, no a producto¬ 
res o artistas, sino a gente que disfruta de 
verdad haciendo juegos. Así mantenemos el 
nivel de la franquicia año tras año. 

Pero para el desarrollo de juegos es nece¬ 
saria una especialización cada vez mayor, 
más que una amplia habilidad para repar¬ 
tir el trabajo. Ahora es común que a 
muchos miembros de un proyecto no se les 
pida tener un currículum relacionado con 
los juegos. ¿Se está volviendo cada vez 
más complicado mantener esta filosofía? 
SP. Se ha vuelto más difícil. Tony Hawk's Pro 
Skater se hizo entre trece personas. Ahora el 
equipo es de más de cien. Pudimos ir creciendo 
lentamente con cada Playstation. 

JJ. El secreto es contratar gente que haga lo im¬ 
posible para conseguir el mejor juego posible. 
Ahora tenemos un grupo de gepte con mucha 
experiencia y con calidad, que se lo pasa bien 
creando videojuegos. Además, sacar un juego 
cada año es increíble. Trabajar en algo que se 
cancela en dos meses es muy duro. 


INTENTAMOS NO MATAR A NADIE. ES 
MEJOR QUEMARLOS Y QUE NO QUEDE 
DE ELLOS NADA DE LO QUE FUERON 


¿Habéis mantenido el mismo equipo base 
en todas las entregas de Tony Hawk? 

CW. Chad ha estado con nosotros desde Apo- 
calypse (lanzado en 1998, protagonizado por 
Bruce Willis), por ejemplo. 

o ” Ha V unas 20 personas que llevan aquí desde 
hace casi 10 años. Metimos mucho personal 
cuando hicimos THPS2 y Spider-Man. luego Gun 
y THUG, y mas tarde Guitar Hero. 

SP. Yo al principio trabajé en Activision y estaba 
allí cuando hablamos con Tony, uno de sus di¬ 
rectivos, intentando diseñar un juego de skate. 
Al mismo tiempo, Activision estaba haciendo 
Apocalypse con Neversoft... 



La rampa de Neversoft puede resultar familiar a los aficionados 
que han desbloqueado videos del equipo realizando la clase de 
pruebas que dejan moratones. Los periodistas también pueden 
aparecer si lo hacen lo bastante bien; nosotros declinamos la 
oferta porque, bueno, no estamos asegurados. 


Entre 2002 y 2003, Activision intento 
apoyar el éxito de su saga Hawk con 
su linea 02, un abumco de títulos de 
deportes de acción de calidad que 
incluían el surf y *'squi acuático, 
entre otros Pero se encontró con un 
éxito comercial limitado ¿No mere¬ 
cí. m ser promocionados igual que el 
juego de patinadores? "Sinceramen¬ 
te, creo que muchos de esos juegos 
eran divertidos" -dice Bright, que 
trabajó en la mayoría del catalogo 
02- Pero es un género basado en 
expresar tu creatividad mediante 
combos Tienes solo unos pocos do 
lares ganados con esfuerzo y la 
mitad de tu colección de juegos no 
solo van a ser sobre carreras A me¬ 
nudo vas a comprar la marca 
principal, y en este caso esa es Tony 
Hawk. Todavía hay una percepción 
de que el surf mola, pero para un 
joven que compra sus juegos en un 
supermercado de alguna población 
del interior, es algo demasiado leja¬ 
no e inaccesible. No va a gastarse su 
dinero comprándolo cuando puede 
hacerse con Tony Hawk, que ofrece 
una sensación similar, pero mucho 
más cercana a su realidad. 




De derecha a izquierda desde 
arriba: el presidente del estudio, 
Joel Jewett (y el perro /?//ey); el 
director de desarrollo, Scott 
Pease; el co-desarrollador del 
proyecto, Brian Bright; el direc¬ 
tor artístico, Chris Ward, y el 
co-desarrollador del proyecto, 
Chad Findley. 
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SP. Supuso un obstáculo mental para mucha 
gente. Hasta ese momento todo eran carreras. 
La gente no estaba acostumbrada a ello: 

¿Haces skate sin más? Eso no va a triunfar'. 
Diría que el mejor acierto fue el de crear el 
nivel School. En Activision tuvimos que hacer al¬ 
gunas capturas de vídeo, y los chicos de la sala 
de edición jugaban a ese nivel todo el día. Vol¬ 
vían a mi oficina y me decían. '¡Tío! ¿Sabías que 
se podia hacer esto, e ir allí y hacer esto otro?' 
Así tuvimos la sensación de que sería divertido 
que la gente jugase. Después, hicimos la demo 
del nivel del almacén de Chicago... 

JJ. Ahí es cuando nos dimos cuenta de que po¬ 
díamos estar haciendo algo grande. Teníamos 


amigos en otras compañías, como Naughty 
Dog, y empezamos a escuchar: '¡Tío, aquí está 
todo el mundo jugando a vuestra demo, nadie 
trabaja!' Entonces empezamos a recibir noticias 
de puntuaciones de combo que eran muy supe¬ 
riores a las que pensábamos que se podrían 
alcanzar. Pero el propio Tony lo hacía aún 
mejor. Mientras preparábamos esa demo, ha¬ 
ciendo nuestro mejor juego hasta la fecha, Tony 
participó en los X-Games y realizó la exitosa 
acrobacia de los 900°, que terminó siendo Juga¬ 
da del Día durante dos semanas seguidas en el 
canal de deportes ESPN. Fue algo genial para 
nosotros. Los planetas se alinearon aquel año. 


trucos. Llamamos a tony, y iuuu> —- 

de Activision se reunieron con nosotros. 

Con sus pantalones militares rasgados, Tony se 
sentó en la mesa sin decir palabra mientras los 
demás se levantaban para mostrar gráficos de 
beneficios y esas cosas. Al final, cuando pusimos 
la demo de Neversoft fue cuando se interesó. 
Después no supimos nada de él durante un 
mes. Estaría hablando con otras compañías. 

JJ. Nintendo, seguro. La perspectiva era tan 
atractiva que pensé en ir personalmente al 
banco, sacar el dinero y hacerle firmar con Ne¬ 
versoft, que aún no era propipedad de 
Activision. Pero pensé que eso molestaría a 
mucha gente, así que dejé la pelota en el 
campo de Activision. 

SP. Neversoft siguió desarrollando el juego sin 
Tony, y con el tiempo acabamos mandándole 
por fax la lista completa de trucos, diciendo: 
'Oye, de verdad que necesitamos la ayuda de 
un experto, para hacerlo legal'. Se subió al tren 
nnm desoués. v fue como tener al experto más 


SP. Durante todo el tiempo que estuvimos ha¬ 
ciendo el juego pensábamos en que si podíami 
vender 250.000 unidades recuperaríamos núes 
tro dinero y tal vez tendríamos algo de 
beneficio... Aparte de esa demo, no había 
nada, la prensa no estaba interesada y no 
teníamos portadas en revistas. 

JJ. Solía meter en mi furgoneta versiones del 
juego y un gran televisor y me iba a las zonas 
de skate para dejar que los chavales las proba¬ 
ran. Aparcaba, sacaba la mesa plegable y mi 
frigorífico lleno de cerveza, y me dedicaba a 
pasar el rato y dejar probar el juego a la gente, 
hacer mis propias relaciones públicas. 

CW. Estábamos desarrollando Spider-Man al 
mismo tiempo; teníamos el disfraz y Joel se lo 
ponía e iba a la bodega. 

JJ. Para comprobar qué pasaba cuando el hom¬ 
bre araña compraba un poco de whisky... 

CW. Lo estábamos grabando: Joel está bebien¬ 
do whisky en la bodega, y la gente se asustaba 
creyendo que la iban a atracar. 

JJ. Yo tenía puesta la máscara y ellos estaban 
sacando sus armas. 

CW. Había un tipo detrás del mostrador que 
preparó su arma por si Joel sacaba la suya. 

JJ. Fue (a máscara, tío, la máscara y la cámara 
de vídeo. No hemos encontrado la grabación, 
pero es muy divertida... 

CW. Sí, nos estábamos metiendo de lleno en 
dos grandes franquicias, y tuvimos que dejar la 
de Spider-Man, no podíamos hacer otra cosa. 

JJ. Lanzamos Spider-Man y THPS2 al mismo 
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tiempo, y para poder tener el próximo juego 
listo para Playstation 2 en las navidades si¬ 
guientes tuvimos que tomar medidas drásticas, 
como poner a toda la empresa a trabajar. 

CW. Renunciar a Spider-Man fue duro. 

SP. Lanzamos Spider-Man. Le mandamos el 
traje a Tony y le pedimos que hiciese skate, 
pero se cayó porque el disfraz no le dejaba ver. 
JJ. El que me puse para lo de la bodega era una 
porquería que habíamos alquilado. Pensamos 
que no podíamos dejar que Tony se lo pusiera, 
así que nos hicimos con un traje oficial y lo pri¬ 
mero que hizo Tony al recibir el traje fue 
hacerle agujeros para los ojos. Nos lo devolvió 
hecho un asco en una caja de cartón. 

Sin Spider-Man en vuestras manos, Gun 
que parece que no va a volver, y Guitar 
Hero 3, recientemente a vuestro cargo, 
¿creéis que os es posible continuar dos 
sagas de forma paralela? 

JJ. El pilar central para hacerlo va a ser una 
buena gestión, entrenar a gente capaz de solu¬ 
cionar problemas y de tomar decisiones. Creo 
que lo hemos logrado. Aumentamos el número 
de programadores para hacer Gun y Tony Hawk 
a la vez. Tuvimos algunos problemas al crecer, 
pero ahora seguimos adelante con Tony y Gui¬ 
tar Hero con gente muy experta. 




¿Y tenéis mucho movimiento de personal? 

¿Tenéis pérdidas o no? . 

jj En realidad, no. Hubo ocasiones en las que 
no hubo movimientos. Pero lo que hay ahora 
que tenemos 130 personas es desgaste. 

CW Y luego están los factores de siempre, _ 
gente que quiere mudarse y casarse. Es extraño 
que alguien se vaya a otra compañía. 

SP. Tener dos proyectos a la vez es bueno para 
eso. Tras un periodo de cinco años en una fran¬ 
quicia necesitas un descanso, hacer algo mas. 
Gun surgió asi. Teníamos mucha gente con 
talento que no podíamos poner a desarrollar 
Tony Hawk, pero había otro grupo de 
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TONY PARTICIPÓ EN LOS X-GAMES Y REALIZÓ. 
LA EXITOSA ACROBACIA DE LOS 900 J 
GRADOS. ESO DIO UN EMPUJON AL JUEGO 
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Según Bright, “el video promocional de 
mostrado en el E3 del año pasado, «alio 
mos, no estaba listo casi ningún gr 
exclusiva para el vídeo, lo que nos 


gente también de talento que seguía amando 
la saga y se negaba a abandonarla, 
jj: Pero, por muy grandes que nos hayamos 
hecho, tengo que decir que, incluso con 130 
personas, sigo sabiendo el nombre de todo 
el mundo. Aunque considero que ese es el l.mi 
te que no se debe sobrepasar, porque entonces 
todo se empieza a relajar y las personas desco¬ 
nectan del trabajo. Un equipo de desarrollo es 
una banda de rock que crece tanto que tienes 
que dirigirla como un equipo deportivo. 




'rricomania 


El patinador Rigger puede abrir un 
menú que permite elegir y disfrutar 
a lo largo de todo el juego de acro¬ 
bacias adicionales, desde barandillas 
a rampas o tuberías, con elementos 
capaces de unirse sin problemas. 

Hay un limite de componentes que 
se pueden introducir, pero esos cam¬ 
bios permanecen hasta que los 
vuelves a modificar; incluso cuando 
otros jugadores te visitan durante el 
juego onlinc. Ademas, una herra¬ 
mienta martillo permite deformar en 
ver de añadir, convirtiendo las faro¬ 
las en ralles en ángulo, por ejemplo, 
o convertir un montón de bandas 
sonoras de la carretera en una 
rampa corta, pero útil 
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'puntuaciones 


Aunque Project 8 supusiera uno cier¬ 
ta revitoii/.icion por.i la serie, y 
Neversoft la mejore con cada nuevo 
título, las notas de los análisis de los 
últimos años señalan un regreso a 
un.i calidad un poco mas baja. Las 
notas medias de los juegos insignia 
que aparecen en metacritic com 
muestran que un solido 90% o más 
jugadores muestran mas entusiasmo 
por los juegos que aparecieron en la 
anterior generación de consolas, 
pero han sido los últimos tres títulos 
los que han empezado a hundir la 
medía debido a las malas criticas re¬ 
cibidas. ¿Es justo? "Creo que hay 
ciertos prejuicios en este punto, 
pero creo que la prensa europea nos 
hizo justicia con Project 8T, dice 
Bright. "Nuestros clientes no com¬ 
pran necesariamente cada juego", 
explica Pease. 'Tienes a los analis¬ 
tas, en cambio, que tienen el juego 
todos los anos, asi que su percep¬ 
ción di» lo que es y como se muestia 
es a menudo bastante diferente de 
lo que siente el publico. Seguiremos 
intentando hacer mejores juegos 
que los anteriores, a veces, las notas 
acompañan, otras veces no". 


¿Qué opináis de Skate, de EA? 

SP. No opinamos. 

JJ. Digamos que preferiría estar en nuestro 
lugar. 

SP. Estamos muy ocupados y dedicados a nues¬ 
tro propio producto. Obviamente prestamos 
atención a lo que ocurre, pero no merece la 
pena reaccionar; estamos más centrados en po¬ 
tenciar nuestro propio juego, mejorando lo que 
hemos hecho antes. 


Brian Bright. Puedo enumerar siete u ocho 
juegos de skate que han aparecido y desapare¬ 
cido a lo largo de los años, y habrá más. 

CW. Por cierto, tengo que pedir perdón 
por la referencia al Manchester, ya que soy 
seguidor del Leeds United. Pero es en contra 
del Chelsea, asi que vale... 

¿Qué juego de Tony Hawk ha sido el más 
estresante de crear? 

CF. Depende de a quién le preguntes. 

JJ. El más estresante, para mí, no fue Tony 
Hawk , sino un juego titulado Big Guns. Se gas¬ 
taron 800.000 dólares en él antes de que 
finalmente se cancelara. 

SP Sin duda fue THPS2. Fue el primero que 
creamos con modo 'Crea tu skater' y con un edi¬ 
tor de escenarios. Era como: 'Vaya hombre, 

¿qué hemos hecho? No dará tiempo a probarlo 
y lanzarlo'. Pero bueno, nada que se alejara 
mucho del clásico desarrollo de videojuegos. 

¡ JJ. Es una contribución clave para vuestro éxito, 
pero es la ruina del desarrollo. 

SP. Creo que estábamos adelantados a nuestro 
tiempo con THPS3, el primer juego online para 
Playstation 2. Sabiendo que la idea no sería 
aceptada, decidimos hacerlo, y Sony dijo: 'Esta¬ 
remos para lo que necesitéis' y, bueno, las cosas 
no salieron muy bien. Pero ya nos habíamos 
comprometido, así que lo hicimos. Paso lo 
mismo con Tony Hawk's Underground, con todo 
el contenido creado por usuarios -crear objeti¬ 
vos propios y niveles o poner tu cara en el 


PARKING 


DURANTE EL DESARROLLO DE ESTOS JUEGOS 
PROBAMOS MUCHO MATERIAL DIFERENTE 
Y SELECCIONAMOS EL MÁS DIVERTIDO 






juego-, además de un sistema online para 
material creado por los usuarios. Resultó defec¬ 
tuoso, ya que no sabíamos muy bien lo que 
estábamos haciendo, pero ahora esas ideas 
están de moda. En aquel momento, no había 
una base online de usuarios de PS2. Estábamos 
trabajando muchísimo para satisfacer a un pe¬ 
queño porcentaje de nuestra audiencia. 


Tony Hawk's Project 8 fue una grata sorpre¬ 
sa gradas a la inclusión de 'Nail the Trick', 
que le da un barniz de lujo y jugabilidad al 
sistema de acrobacias, ya que se pueden 
controlar independientemente ciertas par¬ 
tes del cuerpo del skater. Además, no ha 


CW. Creo que la cosa se entenderá mejor con 
un ejemplo. Imaginemos la situación de dos 
equipos de fútbol tan importantes como el 
Chelsea y el Manchester United: mientras el 
Manchester siga ganando, ¿a quién le importa 
lo que haga el Chelsea? 

JJ. Durante el desarrollo de estos juegos proba¬ 
mos un montón de cosas distintas. Las 
revisamos una y otra vez... y diría que hemos 
desechado un montón de material y que nos 
hemos quedado con lo que consideramos 
que era lo más divertido. 

CW. Siempre intentamos homenajear al depor¬ 
te bajo la premisa de que se trata de un juego. 
Esa delgada línea es siempre nuestro objetivo. 










-<JV oí 

nAiAW*^.; 

c «"fwwwon 

«M#E ,, uu 


tardado en aparecer más de un año desde 
la última versión... 

SP. Bueno, en realidad fueron dos meses. 

BB. Tuvimos varias reuniones a mitad de desa¬ 
rrollo en la que hablamos sobre este tema, y 
Scott decía que quería hacer algo con lo que el 
jugador fuera capaz de controlar los pies del 
personaje con los mandos; así que nos pusimos 
manos a la obra para crear el prototipo, a pesar 
de que 80% de los miembros del equipo no 
quería introducirlo. 

JJ. Bueno, ya estaba muy avanzado el juego. En 
ese punto, es casi un suicidio. 

BB. Era una meta en el calendario, y no dejaba 
de retrasarse. 

CW. Todo cambió cuando se permitió realizar el 
'Nail the Trick' en cualquier parte. Uno de nues¬ 
tros diseñadores, uno de los mejores jugadores 
que tenemos aquí de Tony Hawk, lo realizaba 
en cualquier momento a lo largo de la partida, 
y dijimos: '¡Vaya, qué bien! ¿Por qué no pone¬ 
mos eso en el juego?' 

SP. Luego, el departamento de pruebas dijo: 
'¡Pero bueno! ¿Qué nos habéis hecho?'. 


La licencia Tony Hawk es vuestra hasta 
2015. ¿Cómo pensáis mantenerla durante 
los próximos ocho años? 

JJ. Pues, a decir verdad, no lo sé. No puedo 
decirte lo que va a haber en la versión del 
juego del año que viene. 

SP. Hemos adquirido muchos conocimientos 
sobre el juego durante todo este tiempo y, 
desde luego, no vamos a dejar el título en 
manos de quien no sabría por dónde cogerlo. 
Sabemos los elementos de la ecuación son muy 
complejos, y es difícil visionar cómo hacerlos 
funcionar manteniendo el nivel de calidad. No 
podríamos hacer Madden, por ejemplo, y con¬ 
seguir que sea competitivo en un año. 

JJ: Aunque vamos a dominar con facilidad 
esto de Guitar Hero... 


Los juegos de Tony Hawk son un callejón sin salida evolutivo, una de las 
franquicias más repetitivas de la actualidad, aparte de quizás los Dy- 
nasty/Samurai Warriors de KOEI. "Otro modo de ver la franquicia es 
como un experimento constante de diseño de juego", dice Pease. 


I liando la marca que domina un genero tiene 
competencia (y. en este caso, una de las editoras 
de franquicias y licencias más grandes del nego¬ 
cio) es difícil no empezar a hacer apuestas con el 
resultado. En el rincón rojo, con un peso de más de 
una docena de títulos en menos de una década, esta 
Tony Hawk. En el azul, compuesto de elementos des¬ 
conocidos, se encuentra Skate, de EA, que tiene 
algunas similitudes con el que le espera en el otro rin¬ 
cón, ya que ambos tienen un editor de repeticiones 
para grabar videos y compartirlos, escenarios de ciu¬ 
dad de aspecto metálico, sistemas de trucos cada vez 
más complejos, múltiples caminos de carrera 
Provmg G round, pese a tener un cierto brillo neutro en 
sus entornos, todavía se basa en colores exagerados, e 
intent.i dar más importancia a la jugabílidad con el pa¬ 
tinete que a intentar que la textura de la hierba sea 
realista. Mientras, se pretende añadir más cosas res¬ 
pecto a otros títulos, entre ellas, varios modos de 
jugabílidad (Rigger, Hardcore o Career), que pueden 
intercambiarse entre sí en cualquier momento 
tos de la dase Career son los que aspiran a ser profe¬ 
sionales, buscan patrocinadores e intentan labrarse un 
nombre entre el publico demostrando sus acrobacias 
Es aquí donde el elemento 'Nail the Trick' (una pers¬ 
pectiva ampliada a cámara lenta que se centra en los 
pies del skater y su tabla) se ha visto ampliado con la 
inclusión de 'Nail the Grab' y 'Nail the Manual*. Ade¬ 
mas de ofrecer una nueva vía de obtener las mejores 
puntuaciones para los jugadores que no están satis¬ 
fechos con pulsar ios botones del mando de forma 
— incansable durante las acrobacias en tiempo real, 
añade nuevas posibilidades para improvisar: los 
movimientos de tabla y cuerpo pueden ahora cam¬ 
biarse muchas más veces durante la animación (por 
ejemplo, te puedes agarrar a los camiones) y el espec¬ 
táculo no termina cuando aterrizas con un fuerte 
sonido después de vuelo 
y con los pies en su posi¬ 
ción correcta. 


Respecto a los Riggers, son los responsables de que la 
opcion "Crea un parque" aparezca en el juego principal 
y tenga una mayor presencia que en Project 8. Si eres 
Rigger, tienes a tu disposición todo el terreno que 
quieras p.ir.) rodar sobre tu patín. Una nueva habilidad 
que permite encaramarse a los sitios también permite 
acceder a nuevas zonas. Asi, se puede entrar en un 
museo para grabar un programa con personajes cono¬ 
cidos de la televisión. 

Por último, los jugadores Hardcore intentan superar 
los limites, a veces de forma literal. Cuentan con un 
movimiento llamado 'Skate Check', que les permite 
apartar de su camino a guardias de seguridad y otros 
miembros de la autoridad, o saltar y caer al suelo con 
suavidad. También pueden patinar por el interior de 
piscinas con forma de cuenco (de modo similar al 
modo Bert Siide que apareció sutilmente en American 
Wastcland) cuyos bordes pueden usarse para hacer 
“slash grinds", uno variante con ángulo del grind nor¬ 
mal. Los skaters Hardcore pueden alcanzar velocidades 
impresionantes. Pulsar un botón en el mismo momen¬ 
to que ei patinador toma impulso con el pie permite 
acelerar de forma significativa, lo suficiente para atra¬ 
vesar grandes huecos s¡n tener que aferrarse a 
vehículos o tomar carrerilla. 

Progresar a travos de cada una de estas categorías 
también presenta pequeñas variaciones en lo que res¬ 
pecta a la apariencia del personaje. Los Career 
empiezan a lucir elementos de marca, los Hardcore 
ganan cicatrices y los Riggers se equipan con herra¬ 
mientas. Las opciones de creación de personajes 
también han sufrido una valiosa resurrección por 
encima de las irrisorias posibilidades disponibles 
en Project 8. Sin embargo, el mejor añadido tiene 
forma de refugio personal, un espacio con dimensio¬ 
nes de almacén que cuenta con los temas que tu 
mismo has elegido: pantallas, objetos decorativos y tu 
colección de tablas. Se trata de un pequeño nivel per¬ 
sonalizaba que otros usuarios pueden visitar durante 
las sesiones Online. 

Una de las omisiones online que mas se echaban 
de menos en Project 8 también ha regresado. Se trata 
de “Horse", un modo de juego donde el perdedor de 
una serie de batallas de puntos gana las letras de 
una palabra predeterminada por uno de los jugadores 
(preferiblemente un insulto fuerte, claro). Tiene 
un aspecto estupendo y permite que e! anfitrión elija 
exactamente qué objetos deben estar en un solo 
combo, o incluso marcar metas personalizadas. 

Si esto parece exagerado para un juego cuya ver¬ 
sión anterior salió hace tan solo seis meses, 

hay que destacar algo muy esperanzados 
el equipo responsable de Gun, el atrac¬ 
tivo western de amargo destino, 
comenzó a desarrollar Proving 
Ground cuando Project 8 estaba 
en la mitad de su desarrollo. 

Y no olvides que. si quieres ganar, de¬ 
berás temer mucha habilidad para 
encadenar una acrobacia con otra. 
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3 REVISTAS 

POR SOLO 


* Te reenviaremos, sin cargo, 
cualquier ejemplar extraviado. 

* Podrás cancelar tu suscripción 
cuando lo desees con una simple 
llamada de teléfono, e-mail o carta. 


Y DISFRUTA DE IMPORTANTES VENTAJAS 

* Te beneficiarás de un descuento 
muy considerable. 

* Estarás a cubierto de cualquier 
subida de precio. 

* Recibirás cada ejemplar 
cómodamente en tu domicilio. 




(OFERTA VÁLIDA ÚNICAMENTE PARA ESPAÑA) 


Piso 


Puerta 


Escalera 
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CÓMO SUSCRIBIRTE 
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* Por e-mail: suscripciones@globuscom.es 
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de fax 91 445 60 03 o 91 447 10 43 28010 Madrid. 








Los más jugados 


Colín McRae DIRT 




Pelis para el sábado noche 

La toma final de las licencias de películas 


Spider-Man 3 tenia un personaje principal 
con el que era divertido identificarse, una 
serie de videojuegos de la pasada 
generación que no estaba nada mal. y la 
licencia de las películas para respaldarlo 
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¿Por qué ha acabado entonces como un 
juego mediocre? 




Aprenderse los detalles de las pis¬ 
tas nunca fue tan emocionante, 
pero es que tampoco hay muchos 
juegos en los que las pistas hayan 
tenido tanto detalle y carácter. 

360, CODEMASÍERS 


Halo 2 



Hay una feroz competencia por las 
posiciones de francotirador de As¬ 
censión y los pulpitos de poder de 
Lockout mientras nosotros volve¬ 
mos al reino del multijugador 
XBOX, MICROSOFT 


Pokemon Diamond/Pearl 



Hemos explorado Sinnoh, pero 
¿.puedes ver algo si tu Pokedex esta 
medio lleno? Es hora de hacer ami¬ 
gos en la oficina y cambiar cosas. 
Demasiado bueno para niños. 

OS. NINTENDO 


I verano no es época para 
los videojuegos, pero para 
las películas de alto presu¬ 
puesto, sí: Spider-Man 3, 
Transformers y Piratas del Caribe 3 
tienen una publicidad demoledo¬ 
ra, y sus juegos son una muy 
buena estrategia de mercado. Si 
echamos una ojeada a las listas de 
ventas nos encontraremos, además 
de los ya mencionados, a Harry 
Potter, Shrek Tercero y Los 4 Fan¬ 
tásticos E incluso títulos más 
antiguos como Rocky Balboa y 300 
siguen siendo supervenías para 
PSP. Por eso los desarrolladores se 
matan por los derechos de una 
peli taquillera es la mejor forma 
de garantizar la inversión Pero 
eso no garantiza la calidad 
Spider-Man 3 y Transformers están 
bastante incompletos puede que 
parezca que es por falta de tiem¬ 
po, pero no es excusa para 
problemas más de fondo, ya que 
incluso los dos provienen de títulos 
superiores de la generación ante¬ 
rior ¿Es que acaso a los 
desarrolladores no les importa el 
material de base como para no 
hacer experiencias interactivas mí¬ 
nimamente enriquecedoras? 
Después de todo, los fans perdo¬ 
nan cualquier cosa con tal de 
poder ser como sus héroes mover¬ 


se como Spider-Man, volar como 
Superman, dar puñetazos como 
Rocky... por lo que al final se con¬ 
forman con algo mediocre con tal 
de poder meterse en la piel de sus 
personajes preferidos. 

De lo que nos hemos dado cuenta 
haciendo las críticas de este mes es 
de que Transformers tipifica exac¬ 
tamente esto: sus batallas se 
quedan cojas, las restringen con 
secuencias en las que los jugadores 
no tienen ningún control y que 
son imposibles en un videojuego. 
Son una muleta con la que se ocul¬ 
tan las limitaciones de un juego 
que cojea por su linealidad y por la 
ausencia de soluciones a sus múlti¬ 
ples problemas de diseño. 

Las películas se desarrollan en unas 
cuantas horas. Los videojuegos no, 
y deben saber cuáles son sus pun¬ 
tos fuertes* han de tratarse como 
modos de expresión más que como 
simples productos de marketing. 

Se debe permitir a los desarrolla¬ 
dores crear un universo expansivo 
que eche un vistazo al mundo del 
cine de vez de cuando, más que in¬ 
tentar amoldar su visión a los 
límites del celuloide. Necesitamos 
que los videojuegos sean alternati¬ 
vas de peso a las buenas películas, 
no que se conviertan en 
meros actores secundarios. 
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Zelda: Phantom Hourglass 

DS 


Transformers 

3v0, PC. PS2, PS3, W¡¡ 



Odin Sphere 

PS2 

Osu! Tatakae! Ouendan 2 

DS 

Monster Madness: 

Battle For Suburbia 

360, PC 



Tenchu Z 

360 

Tom Clancy # s Ghost Recon 
Advanced Warfighter 2 

PC 



Calling All Cars 

PS3 


Exit 2 

PSP 

Hour of Victory 

360, PC 

World Rally 
Championship 3D 

MÓVILES 

Hexic 

MÓVILES 

FMX II Hardcore 

MÓVILES 


Sistema de puntuación de EDGt 
8 = ocho, 9 » nueve. io « d«z. 
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THE LEGEND OF ZELDA: ^ 

PHANTOM HOURGLASS 

PLATAFORMA OS PRIOO 4.800V IANZAMIFNTO YA DISPONIBLE (JAPON). 
1 DE OCTU8RE (EE UU ). 19 OCTUBRE (ESPAÑA) OiSTRtBUOON NINTENOO 
ESPAÑA PRODUCCION NINTENOO ESTUDIO NINTENDO 


Logra alcanzar la síntesis con el hardware por la 
que tienen fama los diseñadores de Nintendo, y 
entiende la idiosincrasia de la DS 


Phantom Hourglass es tan exquisito de jugar 
como de contemplar. Es fácilmente el juego 
de la DS más técnicamente sofisticado y más 
bello, y un retorno que se agradece al estilo 
dibujos animados de Wind Waker. 


- I os títulos de la serie Zelda casi nunca 

L| toman forma de secuencia (cronoló- 
i 1 gicamente hablando). Y cuando lo 
hacen suele ser un síntoma de intranquilidad, 
de un deseo de romper los rituales de la serie 
y continuar bajo nuevas convenciones para 
descubrir qué pasará en el futuro. El último 
que se atrevió a ello fue Majora's Mask, un 
oscuro remate a la historia conservadora de 
Ocarina del Tiempo. Pero aunque Phantom 
Hourglass revive la inocente aventura maríti¬ 
ma de The Wind Waker, no arriesga tanto. 

Es, después de todo, el primer Zelda en la 
plataforma más exitosa de Nintendo desde 
hace años, y diez millones de NewSuper 
Mario Bros demuestran el valor de traer anti¬ 
guas fórmulas a manos nuevas. 

Así que no falta una princesa en peligro, 
Zelda, en su disfraz de Tetra la pirata, captu¬ 


rada por un barco fantasma, y los esfuerzos 
del héroe por salvarla a través de siete maz¬ 
morras. Pero esto no es todo lo que se 
ofrece. A diferencia del tradicionalismo revi¬ 
sado de las versiones DS de Mario Bros y 
Mario Kart, Phantom Hourglass es un juego 
completamente remodelado por la portátil 
de dos pantallas. Logra alcanzar la profunda 
síntesis con el hardware anfitrión por la que 
tienen fama los diseñadores de Nintendo, 
pero además entiende la idiosincrasia de la 
DS aplicada a todos sus elementos. 

Aporta una diversión instintiva e ingenio¬ 
sa, y supone un nuevo estándar en diseño de 


El juego puede controlarse exclusivamente con el Stylus, 
pero con cuatro botones como acceso directo. La elegan¬ 
cia del esquema de control da esperanzas de que un día 
Nintendo lo traslade a la Wii con tanta perfección. 


interfaz, comparable con cualquier otra pla¬ 
taforma. Aunque alardea de los mismos 
vibrantes y sólidos gráficos en 3D que corrie¬ 
ron por las venas de Wind Waker, Phantom 
Hourglass sigue la acción desde una perspec¬ 
tiva superior, y durante su mayor parte, 
creado exactamente igual que los clásicos 2D 
de la serie. A Link se le controla con el Stylus, 
o, mejor dicho, con él se controla a su hada 
estilo Navi. Es como si de él se desprendiera 
un stick analógico, proporcionando un con¬ 
trol incluso aún más sensible y preciso. En 
apenas unos minutos de juego, la idea de 
volver a un control basado en el pad resulta 
impensable. Es incomprensible que no se 
haya aplicado a más juegos de DS. 

Para abrir un cofre, accionar una manive¬ 
la o hablar con alguien, tócalo y Link correrá 
hasta él. Para lanzar una bomba o apuntar 
con una flecha, mantén un gatillo para ar¬ 
marlo y toca justo donde quieres que el 
proyectil aterrice con una efectividad a prue¬ 
ba de fallos. Los ataques con la espada se 
realizan mediante toques rápidos, cortes y 
movimientos circulares, cuyo resultado en la 
hoja es tan real que no necesita explicación. 
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El bumerán sigue cualquier trayectoria que le 
hayas establecido en el aire. El mapa se sitúa 
en la pantalla superior la mayor parte del 
tiempo, pero hazlo bajar y podrás escribir en 
él de tu puño y letra. Un toque maestro que 
transforma la experiencia Zeida junto a sus 
brillantes puzzles, que aprovechan esta ca¬ 
racterística de forma consciente. Los mapas 
han sido siempre una parte crucial de los 
RPG y los juegos de aventura, y nunca han 
sido tan bien integrados o implementados 
como hace Phantom Hourglass. 

Y en ese contexto, la exploración maríti¬ 
ma del mundo oceánico de Wind Waker 
encaja fabulosamente. Sus aguas forman un 
cuerpo mucho más compacto que en el título 
de GameCube; usas el Stylus para guiar el 
rumbo de este dandi de los mares que está 
hecho el capitán Link. Al no necesitar contro¬ 
lar el desplazamiento de la nave, mientras 
estás en ruta puedes mirar alrededor de la 
vista en 3D y verte inmerso en batallas de ca¬ 
ñones con los enemigos. No todo el tedio 
que trajo consigo la parte naval se ha aliviado 
-de hecho, la parte romántica se ha evapora¬ 
do-, pero se agradece el cambio de ritmo, 
animado además por un nuevo minijuego de 
la búsqueda del tesoro. Toda esta faceta de 
caza-tesoros es opcional, pero la búsqueda 
de nuevas piezas para personalizar tu nave 
resulta tan compulsiva como sin sentido. 

El mar también añade un sentido de ex¬ 
pansión a lo que es un Zefda muy 
comprimido, con relativamente pocas misio¬ 




nes alternativas y en el que vagas por las 
ciudades sólo en los leves interludios entre 
sus pequeñas mazmorras, densas, variadas e 
infectadas de puzzles. De las seis mazmorras 
principales, sólo la última supone un reto im¬ 
portante, pero todas son ricas en ideas para 
explotar las nuevas interacciones que aporta 
Phantom Hourglass al máximo. 

Y aquí es cuando el hourglass (el reloj de 
arena que da nombre al título) aparece, man¬ 
teniendo a Link vivo en los periodos en los 
que entra en contacto con la venenosa niebla 
púrpura. Las zonas con niebla proporcionan 
un refugio total de ese reloj y son una opor¬ 
tunidad para orientarse: sin ellas, revisitar 
zonas pasadas hubiera sido una seria frustra¬ 
ción. Y se erige como un refrescante e 
inteligente nuevo elemento de diseño, sin el 
que los jugadores habrían estado acercándo¬ 
se hacia las convenciones de los Zelda en 2D, 
y además es un buen regalo para el excelente 
y pequeño modo multijugador. 

En la serie Zelda , Phantom Hourglass es 
una propuesta sólida y ligera. Un juego que 
cuide y adorne un diseño nutrido, justo lo 
que Zelda necesita. Pero en el catálogo de DS 
resulta un título titánico, quizás el mejor 
hasta la fecha, y la máxima expresión de los 
encantos de esta portátil: soplar en el micro 
para navegar por el mar, triangular la 
posición de una cueva secreta, mover 
rápidamente la DS para transferir de una 
pantalla a otra un sello, tomar notas y marcar 
itinerarios, y por encima de todo, controlar a 
ese indómito e irreprensible pequeño héroe 
con tanta perfección y urgencia que sólo trae 
una cosa a la cabeza: aventura. Es uno de los 
más grandes títulos de toda la serie, no hay 
recomendación más alta que ésta. [9] 










i 
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Los tesoros son de dos tipos. Piezas para tu embarcación que se asignan aleatoriamente a cada cofre -con 
lo que puedes tener varias duplicadas-. Y crestas, que sirven para subir de nivel a tus tres hadas. 


La caza del Triforce 







Es difícil pensar en un solo título firstparty de DS que no 
haya influido en Phanthom Hourglass de alguna forma, 
desde Brain Training a Animáis Crossing. Su deseo de to¬ 
marlos prestados, junto a un diseño innovador, define un 
auténtico juegazo de segunda generación. 


Los enfrentamientos contra los jefes finales añaden más 
grandeza al usar ambas pantallas, y a veces cambiando la 
perspectiva. Los mejores combates ponen a Link en los ojos 
de un enemigo invisible cuyo punto de vista está arriba de 
la pantalla; sólo debes encontrarte, apuntar y disparar. 



■g 


La decepción por el abandono de 
una versión adaptada a DS de 
Four Swords se ha reducido con el 
simple, pero endiabladamente en¬ 
tretenido, multijugador de 
Phantom Hourglass. Modelado 
después de las secciones de infil¬ 
tración del castillo del Rey de los 
Mares, el juego para dos jugado¬ 
res pone a uno al mando de Link y 
al otro al de los tres guardias que 
cambian de posición en el mapa. 
Link debe recoger segmentos del 
Triforce -cuanto más grande sean, 
más puntos valen, pero más lento 
hacen que se desplace Link al car¬ 
gar con ellos- y llevarlos hasta la 
zona segura sin que lo atrapen. 

No tiene nada especial, pero los 
laberintos bien diseñados hacen 
que sea divertido, adictivo y 
competido, y además incluye wifi, 
ad hoc y descarga. 
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La IA de Transformen hace 
que los locos transeúntes de 
GTA parezcan el súper orde¬ 
nador HAL 9000 de 2001: Una 
odisea del espacio ; quédate 
quieto en una colina y verás 
cómo los coches chocan entre 
si en cada cruce. 


Las animaciones son decentes, pero el combate mano a 
mano se echa a perder por clamorosos bugs de clipping 
que afectan a todo el juego. Incluso las tareas más senci¬ 
llas, como agarrar algo, acaban siendo molestas. 


TRANSFORMERS: ^ 

EL VIDEOJUEGO ~ 

PLATAFORMA 360 (VERSIÓN ANALIZADA), PC PS 2. PS3. Wii 
PRECIO 59,95 « (Wii). 69,95 € (360, PS3), 49,95 € (PSP. PS2). 
39,95 € (PC) i ANZAMif NTO VA DISPONIBLE 
DISTRIBUCIÓN ACTIVISION ESTUDIO TRAVELLER'S TALES 



La pelea con Bumblebee es un 
buen ejemplo de lo poco recon¬ 
fortante que es la experiencia de 
Transforméis. Derrotarlo es un 
proceso verdaderamente aburri¬ 
do, simple hasta el punto de lo 
absurdo y dilatadamente largo. Y 
entonces, el momento de la victo¬ 
ria acaba interrumpido por una 
escena cinemática prerrenderiza- 
da en la que el Transformer al que 
acabas de reducir a escombros es 
resucitado, escapando a otro esce¬ 
nario para que repitas el 
deleznable proceso y lo liquides 
otra vez. Este es el formato del 
juego entero; una cruda y triste 
repetición intercalada con cinemá¬ 
ticas que te hacen trampas. 


abía muchas esperanzas puestas en 
que esta licencia de una película de 
éxito pudiera producir un videojuego 
decente por dos razones. Primero, el acerca¬ 
miento de Atari a la franquicia que llegó a 
PS2 en 2004 cumplió de forma notable y de¬ 
mostró que podía construirse un videojuego 
coherente del conflicto entre Autobots y De- 
cepticons. Y segundo, el estudio creador, 
Traveller's Tales, ha demostrado de sobra que 
es capaz de tomar la licencia de una película 
y manufacturarla como un producto fresco, 
tal como hicieron con Lego Star Wars. 

Pero este pobre juego no sólo falla en se¬ 
guir las pautas de sus antecesores, sino que 
también desperdicia todo el material de la 
película, copiando su acción en una serie de 
repetitivos y simples sucedáneos. Incluso 
aunque el código hubiera alcanzado su 
forma completa (y se ha quedado muy lejos 
de lograrlo). Transforméis tampoco habría 
sido un buen juego. Describirlo es enfadarse 
al recorrer el enorme listado de elementos 
desastrosos al que se le ha puesto el nombre 
de Transformer y que al menos, resulta vi¬ 
sualmente atractivo. Aunque, dado que los 
desarrolladores han creado un mundo depri¬ 
mentemente incapaz, lo justo sería atribuir 
este mérito al estudio de producción de la 
película, quien ha sido lo suficientemente 
magnánimo para compartir materiales y arte 
con este videojuego. 



Comparar a Transformers con cualquier 
otro título de mundo abierto solo haría re¬ 
sentirse al género. Que los entornos sean 
geométricamente cuadrados y poco texturi- 
zados es un problema menor cuando todos 
los kilómetros de su extensión están cerrados 
por unos muros invisibles y unas insípidas vis¬ 
tas, que los hacen repetitivos en cuestión de 
minutos. Mientras se te permite escoger la 
misión conduciendo hasta el verde de la 
"zona de acción" los beneficios de un 
mundo free roaming, son una mera ilusión 
en un escenario que no tiene nada interesan¬ 
te que ofrecer, aparte de distraerte antes de 
aceptar la misión. Complétala y acabarás su¬ 
mido en una espiral -busca zona, entra en 
zona, acepta misión- que deberás repetir 
hasta el infinito. 

Hablando de las misiones, se basan en un 
mínimo número de unas mecánicas muy po¬ 
bres, que van desde lo poco inspirado a lo 
atroz. El núcleo de estas tareas, conducir y 
pelear, está esencialmente mutilado, con co¬ 
ches que flotan y un combate casi totalmente 
reducido a lanzarse trozos de los escasos es¬ 
cenarios. Pocos de tus oponentes son 
vulnerables a tus disparos, y muchos de ellos 
bloquearán tus intentos de golpearles cuerpo 
a cuerpo, lo cual te aboca a agarrar cualquier 
objeto cercano y arrojárselo esperando da¬ 
ñarlo, un proceso repetitivo hasta la 
extenuación, tedioso, y reducido hasta el sin¬ 


sentido por la deplorable implementación, 
repleta de bugs. Transformers: El Videojuego 
es una calamidad lamentable, una experien¬ 
cia infinitamente menos pulida que la 
película desde la que se intenta inspirar y, en 
última instancia, una buena oportunidad des¬ 
perdiciada. Activision podría haber tenido 
más fé en el film en lugar de buscar su pro¬ 
pia interpretación que ha culminado en una 
auténtica aberración que debe ser enterrada 
en lo más profundo del Ártico. [2] 



Volar es menos terrible que conducir, y los niveles de los 
Decepticon son más divertidos, la mayoría porque tienes 
barra libre para destrozar cosas. Aunque aburre pronto. 
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ODIN SPHERE 


PIATAÍORMA PS2 PRECIO 40 S LAN/AM'f WTO YA DlSPONlBtE (EE UU . JAPON). 
POR CONFIRMAR (EUROPA) PROOUCCION ATI US USA ESTUOíO VANIl LAWARF 


rincess Crown , una de las joyas japo¬ 
nesas de la Saturn, está considerado 
uno de los mayores logros de las 2D. 
En Odin Sphere, una semi continuación de 
este Action RPG de hace más de una década, 
la historia parece repetirse. Llegando tarde al 
festín de software de PS2, Odin Sphere se 
descubre para mostrar uno de los trabajos 
más espléndidos que se han hecho nunca 
con sprites en 2D. Los entornos con scroll pa- 
rallax, con más planos que capas tiene una 
cebolla, atrapan al ojo dentro de un mundo 
de fantasía púrpura en el que los sprites se 
mueven ágiles, vuelan, y blanden espadas en 
primer plano en unos combates dignos de 
coreografías de ballet. Excepto los obvios di¬ 
seños anime, los visuales traicionan a un 
equipo artístico con exceso de imaginación. 

Las extrañas y exageradas proporciones 
del cuerpo de los personajes aportan indivi¬ 
dualismo, mientras que los gigantescos jefes 
finales necesitarían tres pantallas para poder 
encajar. Pero toda esta ostentación gráfica 
tiene un precio muy alto. La exuberancia, in¬ 
ventiva e inimitable personalidad del 
apartado visual parece haber engullido toda 


la atrevida creatividad de los desarrolladores. 
En sus mecánicas y diseño, el juego reniega 
de aplicar la fórmula probada y comprobada 
y pronto absorbe cualquier emoción inicial 
que el mundo de Erion pueda provocar. 

Esencialmente, Odin Sphere es un 
beat’em up de scroll lateral que te da control 
sobre cinco personajes diferentes. Cada uno 
aporta un hilo argumental diferente a la his¬ 
toria y, a pesar de los diálogos banales, la 
interpretación de las voces y el guión se las 
apañan para motivarte. Controlándolos, los 
personajes tienen un sencillo repertorio de 
movimiento, de los que un doble salto y un 
ataque especial son los únicos que instan a 
hacer algo distinto a los combos machaca- 
botones. Los niveles se comprimen en un 
conjunto de pantallas circulares e interconec¬ 
tadas. Corre hacia la izquierda todo lo que 
puedas y aparecerás justo en la pantalla an¬ 
terior, de la que provienes. Cada una de ellas 
tiene una entrada y un cierto número de sali¬ 
das que conducen al resto de pantallas 
vecinas, según una estructura de panal de 
abejas. Derrotar a todos los enemigos supo¬ 
ne recibir como regalo cofres del tesoro e 



Es posible que la traducción al inglés 
de Odin Sphere carezca de la imagi¬ 
nación de otros de sus recientes 
trabajos, pero el excelente doblaje 
dual, en japones e inglés, contribuye 
a dotar de vida al guión. 


oo: 



A la izquierda, las almas pueden absorberse para rellenar 
una barra de magia que te permite lanzar diferentes he¬ 
chizos. Hitoshi Sakimoto, compositor de la banda sonora 
revisada de Final Fantasy Tactics, ha escrito la música de 
Odin Sphere y aporta aún más riqueza a su mundo. 



Los europeos no nos beneficiaremos de sus 
esfuerzos, pero es encomiable el trabajo de 
Atlus para cuajar un lanzamiento simultáneo 
en Estados Unidos y Japón, un movimiento 
que parece será habitual en esta empresa. 


ítems, cuya calidad y cantidad se determina 
por tu habilidad en el combate. 

Ciertos tirones presentes en casi cualquier 
circunstancia -excepto en las escenas de 
vídeo- minan la belleza de Odin Sphere. Y es 
que el juego te lanza montones de enemigos 
para subir así la dificultad y prolongar la ex¬ 
periencia. Y de esta forma tendrás además 
que luchar contra tu paciencia junto al resto 
de enemigos a medida que el juego se ralen¬ 
tiza, de una manera tan escandalosa que es 
posible hasta contar el número de frames por 
segundo. Esto, unido a otros molestos fallos, 
amarga la experiencia: no puedes saltarte el 
texto y los elevados tiempos de carga entre 
pantallas rompen un ritmo de juego rápido y 
fluido. El extremadamente estricto límite en 
la cantidad de objetos que puedes llevar -in¬ 
cluso cuando se incrementa con una 
mejora- hace que la microgestión del inven¬ 
tario esté llena de interrupciones en un título 
que incita a la recolección y acopio de ítems. 

Que todas estas quejas no acaben arrui¬ 
nando la experiencia antes se debe a la 
inusual coherencia artística que consigue al¬ 
canzar el fascinante mundo del juego. Pero la 
sensación de algo familiar rompe el hechizo 
visual para revelar un juego repetitivo bajo 
esa cautivadora máscara, uno que requiere 
mucho tiempo y esfuerzo para poder ser des¬ 
enmascarado totalmente. [6] 



Una de las diversiones centrales 
de Odin Sphere es su síntesis de 
ítems y formas de cocinar. Los 
enemigos dejan caer todo tipo 
de víveres, y comértelos le apor¬ 
ta experiencia a tu personaje. 

Los restaurantes que aparecen 
por los niveles te permiten pro¬ 
bar recetas para crear menús que 
aporten experiencia extra. Tam¬ 
bién se te incita a improvisar 
pócimas, pero como la interfaz 
para combinar los ingredientes 
está poco trabajada, pocos juga¬ 
dores se animarán a explorar 
todas sus posibilidades. 
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PLATAFORMA DS PKíCIO 6.000V LANZAMIENTO YA DISPONIBLE 
(JAPON) SIN CONFIRMAR (EUROPA) DISTRIBUCION NINTENDO 
PRODUCCION NINTENDO ÍSTUOIO INIS 
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A dos bandas 


Una novedad de esta segunda 
parte es la introducción de un 
guión que está por encima de las 
canciones individuales. Va de riva¬ 
lidad entre las estrellas del primer 
juego, los ouendan de Yuhi Town, 
que actúan en todas las canciones 
que tienen lugar en la cara este 
del mapa, y los ouendan de Asahi 
Town, un nuevo equipo con, diga¬ 
mos, menos apariencia fascista. 
Los dos equipos tienen diferentes 
estilos de canto, pero la competi¬ 
ción entre ellos acaba cuando 
unen fuerzas para interpretar una 
canción final, que, como en el pri¬ 
mer título, transporta al juego de 
su escala local a global. 


espués del tour internacional con la 
vestimenta occidental de Elite Beat 
Agents, Ouendan 2 aterriza firme¬ 
mente en el país del sol naciente. Regresa a 
una versión 3D de la ciudad bidimensional en 
la que en el 2005 tuvieron lugar esas encan¬ 
tadoras historias del día a día exageradas con 
tino, e incluso incluye cárneos de los mismos 
protagonistas. Ouendan 2 presenta los ajus¬ 
tes e innovaciones que Elite Beat Agents 
incorporó a la serie y algunos propios. El es¬ 
queleto básico no se ha alterado: cada una 
de las 16 canciones -más 3 desbloqueables- 
es una hilarante historia de un personaje 
frente a la adversidad que necesita a un equi¬ 
po de animadores para que, siguiendo el 
rimo de la canción, le inspire confianza. 

Esto se logra mediante toques, trazos y 
siguiendo puntos giratorios que aparecen en 
la pantalla táctil de la DS a la vez que la mú¬ 
sica suena, unas canciones que vuelven a sus 
raíces J-Pop. La sólida expresión musical 
sigue intacta, con la excepción de un par de 
pistas, como Kibun Jojo de Mihimaru GT, en 








Esta canción es sobre el coro de una chica, que tiene tan 
pocos miembros que está apunto de separarse. Parece 
una historia sosa, pero se anima al aparecer un jabalí al 
final de la música (Real Life Real Hart, de Kaela Kimura). 



En una de las historias, un luchador de sumo pelirrojo tiene la obligación de ganar un torneo para apoyar a sus hermanos 
pequeños. Inis se lo ha debido pasar en grande con la interpretación de las voces y gritos a lo 'ouennndaaaan', especial¬ 
mente en la canción sobre un hombre-lobo que acaba con un alarido. 


la que puede ser complicado de seguir el 
ritmo. La curva de dificultad en el modo nor¬ 
mal es algo más caritativa que en el primer 
título, y el añadido de poder saltar las intros 
que incluyó Elite Beat Agents, la habilidad de 
guardar datos de repeticiones, y el modo 
multi para hasta cuatro jugadores, junto con 
su modo fácil -que permite comenzar justo 
en el punto exacto de la canción donde fa¬ 
llaste- han hecho de Ouendan 2 un título 
más afable, si es que no lo era. 

Pero parece que para mitigar esto se ha 
introducido un horrible modo hardcore: en 
su nivel fácil los círculos que marcan los to¬ 
ques en la pantalla desaparecen; en el medio, 
los marcadores aparecen sólo unos instantes; 
y en el difícil ni siquiera se muestran. Decidi¬ 
damente, apto sólo para hardcores. La 
historia es más de lo mismo: las canciones 
cuentan, entre viñetas, problemas como un 
niño que moja su cama por las noches, un 
joven que sufre de insomnio, el bloqueo del 
escritor, o un estudiante recién graduado que 
se enfrenta a un examen para un trabajo. 

Cada una está animada con el delicioso, y 
en ocasiones extraño, aspecto de cómic ani¬ 
mado. Muestran un estilo visual casi idéntico 
al original, aunque se perciben ligeros reto¬ 
ques que los han hecho más consistentes y 
vibrantes. Donde las historias de Ouendan 2 
difieren es en el uso del texto, que ha au¬ 
mentado y son algo más culturalmente 
japonesas; parece que el primer título se 
quedó con todas las situaciones sencillas y 
gráficas que los desarrolladores han podido 
imaginar. El resultado es un nuevo surrealis¬ 
mo, aunque entretenido de principio a fin. 
Por poner un ejemplo; aparece un anciano 
contando que para poder cobrar su pensión, 
debe derrotar a un ogro que habita una isla 



Algunos personajes aparecen en otras canciones además 
de en la suya propia: aquí, el luchador de sumo de arriba 
no consigue tapar un agujero en la presa del niño que se 
orina por las noches. Ouendan 2 también incluye un 
carneo muy Nintendo. 

que visitó cuando era joven. Y un vendedor 
de zapatos dispara a las estrellas en busca de 
ovnis para hacer que éstos se estrellen y ven¬ 
der a los alienígenas sus artesanas 
creaciones. Aunque los detalles pueden ser 
fantásticos, la base de desafío, amor, decep¬ 
ción o esperanza siempre están presentes. 

Las nuevas canciones e historias y el ajus¬ 
te en las mecánicas hacen que Ouendan 2 
sea una elección muy apetecible para la im¬ 
portación. La delicia jugable que la serie ha 
instaurado sobre la universalidad de la músi¬ 
ca y la adversidad personal, prevalece. [8] 
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MONSTER MADNESS: 
BATTLE FOR SUBURBIA 


PLATAFORMA: J60 (VERSíON ANALIZADA). PC PRtOO S9.9S < (360). 
* 39.95 € (PC) LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE DISTRIBUCION PROtIN 

PRODUCCION SOUTHPEAK ESTUDIO ARTIftClAL STUDIOS 


Los zombies explosivos correrán hacia ti y se inmolarán 
provocándote grandes danos. Es mejor guardar las armas 
de larga distancia para este tipo de enemigos, tumbándo¬ 
los antes de que entres en su radio de acción. 


Desafortunadamente, estos fallos se con¬ 
centran en un área crucial; los controles no 
se han pensado bien para el pad de 360, y 
hacen un uso poco intuitivo de los sticks ana¬ 
lógicos como botones de salto y agacharse. 

El combate está poco refinado: tienes pocas 
opciones de diezmar a la masa de atacantes 
con las que el juego te bombardea continua¬ 
mente y sin piedad, e inviertes la mayoría de 
tu tiempo retrocediendo y eliminando a los 
enemigos uno a uno según se acercan a tu 
posición. La gran variedad de armas construi¬ 
das poco a poco y los absurdos enemigos 
hacen que la colorida experiencia visual del 
juego y su magnífica e hilarante explotación 
de las películas de serie B se frustren. 

Además, en contadas ocasiones el juego 
se alza por encima del machacabotones que 
parece ser para aportar elementos razonable¬ 
mente tácticos, y acabas reservando la 
munición de las armas de largo alcance para 
momentos clave y utilizando catanas, bates y 
bastones de animadora en el cuerpo a cuer¬ 
po. Eso si el cambio de armas no fuera tan 
torpe, mezclando en el proceso los gatillos 
secundarios, pad y botones frontales. Los 
muros invisibles, el recurso menos elegante 
del diseño de videjuegos, abundan, a veces 
entre dos áreas explorables sólo para forzar 
al jugador a seguir la ruta preestablecida. 

Que puedas saltar grandes secciones simple¬ 
mente machacando el botón de esquivar 
sugiere un fallo en el equilibrio de los contro¬ 
les con la integración del diseño. No puedes 
cargar desde el menú principal los escasísi¬ 
mos puntos de control, lo que te fuerza a 
repetir todo el nivel entero desde el principio 


— | n un tiempo en el que faltan juegos 
1 1 de Xbox 360 con soporte multijuga- 
* dor en una única pantalla, Monster 
Madness debería ser una llegada oportuna; 
un vibrante arcade de disparos para cuatro 
jugadores a través de 20 niveles repletos de 
horror de serie B. Las barras a los lados de la 
pantalla proporcionan una lista constante de 
las actividades de tu robot, mientras que los 
radios que salen de tu mecha indican el al¬ 
cance en el que sus ataques cuerpo a cuerpo 
podrán activarse, y alternativamente, el límite 
de tus escudos. Tiene la clara intencionalidad 
de ser el sucesor espiritual a ese caótico clási¬ 
co para SNES y Mega Drive, Zombies Ate my 
Neighborgs, e incluye una temática similar de 
terror adolescente, matanzas y clichés ochen- 
teros junto con una abundancia de 
monstruos de todas clases extraídos de los 
anales del género cinematográfico. Pero aun¬ 
que Monster Madness pone mucho empeño 
en el cooperativo, con algunos modos online, 
sufre de una pobre ejecución y una serie de 
malas elecciones a nivel de diseño. 


No intentes buscar coherencia en los enemigos con los 
que te cruzarás en las misiones; cruzar el lago del parque 
-una de las peores secciones de todo el juego- presenta 
un enfrentamiento con barcos piratas. 


si no lo completas de una sentada. Dado que 
estos checkpoints no te restablecen la salud y 
que las máquinas expendedoras que sí lo 
hacen escasean aún más que los puntos de 
control, te encuentras fácilmente con que 
continúas el nivel prácticamente sin energía y 
con menos posibilidades, sin más solución 
que repetirlo otra vez desde el principio. Este 
problema prácticamente desaparece en el 
cooperativo, ya que puedes resucitar a tus 
compañeros caídos. De hecho, e inevitable¬ 
mente, el juego entero es indescriptiblemente 
más entretenido cuando lo juegas con tus 
amigos en casa -ya que no se puede jugar 
cooperativo online-, aunque nunca se aleja 
de un mero arcade. 

El problema es que, mientras los 
jugadores pueden estar ávidos por el tipo de 
cooperativo que ofrece Monster Madness, su 
diseño áspero lo hace poco apetecible. [5] 


Para obtener el mejor resultado 
de las exóticas armas que ofrece 
el juego debes recolectar todo 
tipo de piezas, engranajes y re¬ 
puestos que, repartidos por los 
niveles, podrás ensamblar en el 
taller Demon Hunter para crear 
una herramienta que sea letal. Al 
principio parece un elemento ex¬ 
traído directamente del RPG, con 
diferentes proporciones para 
cada tipo de arma, pero al poco 
descubres que no puedes desa¬ 
rrollar una estrategia concreta: 
no puedes ver cuantos compo¬ 
nentes de cada tipo llevas y 
cuantos te faltan para obtener el 
armamento deseado. 
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Estos escenarios tan planos esconden una atmósfera evo- 
cativa que se sirve del sentido de tiempo y lugar que 
transmite innegablemente la banda sonora, con reminis¬ 
cencias de Otogi. Es una pena que en los entornos de un 
mismo nivel la música se repita de principio a fin. 


Cortes cortos 


TENCHU Z 


PiATArOKMA XBOX J60 PRÍOO 59.9b C 
LANZAMIENTO YA DISPONIBLE DISTRIBUCION M»CROSOFT 
PRODUCTOR MICROSOFT ESTUOK) K2 


en los videojuegos como esconderse entre 
sombras o tras una caja y observar los patro¬ 
nes de la inteligencia artificial antes de 
realizar los movimientos oportunos cuando 
no hay moros en la costa, el protagonista de 
Tenchu Z es ágil, rápido y capaz de causar 
daño con brutalidad y precisión quirúrgica. 
Esta sensación la recrea el jugador mediante 
tres importantes habilidades de las que dis¬ 
pone el ninja. El jugador dispone de las dos 
primeras en todo momento: el eficaz gancho 
para trepar hasta los tejados y una facilidad 
pasmosa para aterrizar silenciosamente 
en el suelo desde las alturas. Combinadas, el 
efecto es demoledor. 

El reducido tamaño de los niveles acaba 
siendo irrelevante cuando te das cuenta de 
que la diversión sólo radica en moverse por 
ellos. Los entornos no son los sórdidos y re¬ 
petitivos pasillos de otros títulos del género, 
sino que ofrecen muchas posibilidades: ca¬ 
minar sobre tejados, correr por un edificio 
sin ser visto, descender silenciosamente 
justo a espaldas de un enemigo, utilizar un 
golpe mortal sólo pulsando un botón del 
mando y, después, volver a las alturas y bus¬ 
car una nueva víctima. 

La tercera habilidad del ninja es el stealth 
kill. En principio puede parecer igual que lo 
que se ha visto en multitud de ocasiones en 
otros títulos del género: acercarse sin ser de¬ 
tectado a la espalda de un enemigo y pulsar 


el botón cuando aparece un círculo que indi¬ 
ca que puede ser agarrado por el cuello para 
dejarlo sin sentido o ejecutarlo en el acto. Es 
un juego que resulta familiar: encontrar un 
lugar donde esconderse, esperar a que se 
presente el enemigo de turno, aparecer por 
su espalda, matar sin piedad. Y sigues co¬ 
rriendo y encontrando enemigos detrás de 
las esquinas, y sigues luchando... 

Es sorprendente cómo una simple idea 
puede añadir tanta diversión al juego. Ya no 
es necesario agazaparse la mayor parte del 
tiempo en las sombras, sin moverse, ocultán¬ 
dose para no ser descubierto. En su lugar se 
puede adoptar una táctica más agresiva co¬ 
rriendo hacia el enemigo, aunque éste se 
acabe de dar cuenta que estás ahí. No es una 
nueva vuelta de tuerca a las mecánicas ninja, 
pero es un añadido que acaba por agrade¬ 
cerse mucho. Los niveles son muy pequeños 
y muy fáciles si se juega únicamente para 
completarlos y no para divertirse. 

La poco pulida inteligencia artificial del 
juego encaja perfectamente en este propósi¬ 
to, ya que no son más que un puñado de 
soldaditos de juguete esperando a que se 
acabe con ellos en un mundo mecanizado y 
memorizado, tanto en rutinas como en situa¬ 
ción. Tenchu Z es un juego que está repleto de 
fallos, pero todos ellos pueden ser invisibles 
cuando se disfruta de la experiencia de jugarlo 
simplemente por diversión. [6] 


Hay un sistema oculto de comba¬ 
te con espadas que sólo se 
muestra al completar una porción 
significativa del juego. Combos, 
malabarismos y bloqueos dan la 
impresión de sofistificación, pero 
el esfuerzo se echa a perder por¬ 
que los rankings de las misiones 
se basan en el número de enemi¬ 
gos ejecutados con stealth kills. 
Los enemigos carecen de una 
buena planificación, lo que permi¬ 
te estrategias que abusan de su 
IA, como empujarlos cornisa abajo 
o atacarles mientras te provocan. 


Cualquier ejecución que implique penetrar la carne con 
la espada se recompensa con chorros de sangre. Es un 
efecto muy estilizado, violento y abstracto, muy en la 
línea del resto del diseño visual. El sonido que acompaña 
es un sample barato típico del género de las artes marcia¬ 
les, pero la combinación es una gozada. 


— | s muy fácil menospreciar a Tenchu Z. 
1 1 Técnicamente, no parece más que 
* un título de la primera Xbox pasado 
por la alta definición. Los modelados de los 
personajes, sus animaciones y las texturas 
son básicas, y la inteligencia artificial sólo 
funciona durante diez segundos tras los que 
vuelve a unos patrones prefijados que se 
pueden superar con facilidad, haciendo que 
los enemigos huyan despavoridos. Los dise¬ 
ños de los diferentes niveles se reutilizan en 
numerosas ocasiones y su modo multijuga- 
dor parece hecho a toda prisa, como si se les 
hubiera ocurrido en el último momento. Tan 
es así, que basta correr directamente hacia 
los objetivos ignorando todo lo demás para 
completar las diferentes fases en un par de 
minutos. Con todo, se nota que Tenchu Z no 
ha tenido demasiado presupuesto. 

Y aun así, poco importa toda esta retahila 
de quejas porque es un juego que demuestra 
que, a pesar de todo, ha entendido muy bien 
ciertas cosas importantes. Mientras que du¬ 
rante mucho tiempo el sigilo se ha definido 


Al principio, la personalización del personaje es escasa, 
pero aumenta conforme se progresa en las misiones. 

La ausencia de nombre y de personalidad del protagonis¬ 
ta es un acercamiento típico de la narrativa para 
conectarlo con el jugador. 
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bisoft esta cambiando la estra¬ 
tegia para dominar el mercado 
multiplataforma: antes, títulos 
de éxito en un sistema eran automáti¬ 
camente convertidos a otros con ports 
que no lograban comprender la idio¬ 
sincrasia de su medio original. Ahora, 
con GRAW2 en PC, la compañía está 
lista para lanzar adaptaciones casi por 
completo diferentes a otras platafor¬ 
mas, pero manteniendo el mismo 
nombre. Y casi es un progreso. Aun¬ 
que esta incursión de los Ghost en PC 
sigue esencialmente la misma historia 
y utiliza muchos de los diálogos de 
consola, el juego es nuevo del todo, 
destacando las tácticas más complejas. 

Además de la opción para cambiar 
a una perspectiva en primera persona, 
el juego te ofrece un alto control sobre 
tus tropas: el tercer botón del ratón 
sirve para seleccionar individualmente 
a los miembros de tu unidad. Un mapa 
táctico expandido te permite estable¬ 
cer puntos intermedios para las tropas, 
poner órdenes en cola y ejecutarlas 
después en tiempo real. Los niveles, 
aunque comparten objetivos similares 
en Xbox 360, no copian su diseño lite¬ 
ralmente, y permiten muchísima más 
libertad en tu acercamiento al objetivo 
de la misión. Es un admirable intento 


de trasladar una fórmula con sabor a 
consola hacia el paladar más complejo 
de los usuarios de PC. 

Desafortunadamente, aparecen un 
gran número de elementos sin pulir. 

Por ejemplo, tus compañeros de escua¬ 
drón son más simples que un canto del 
río: cuando finalmente responden a 
tus órdenes, su capacidad para encon¬ 
trar el camino correcto deja mucho 
que desear, y se mueven erráticamente 
por el camino hasta donde has marca¬ 
do, llevándose en el intento todo sigilo 
o cobertura que hubieses conseguido. 
Su incompetencia no sería tan proble¬ 
mática si GRAW 2 fuera menos duro 
con sus puntos de control. 

A menuto te encontrarás jugando 
secciones muy largas una y otra vez, 
sólo por ser abatido por el enemigo en 
el último segundo, como resultado de 
un pico en el nivel de dificultad, u oca¬ 
sionalmente por fallos del proceso de 
testeo que te dejan inmóvil y vulnera¬ 
ble durante una escena cinemática. En 
su mayor parte, el juego se ha reposi- 
cionado con inteligencia para los 
usuarios de PC, pero la presencia de 
elementos sin pulir escoltados por fa¬ 
llos menores reduce la experiencia, 
oscureciendo los merecidos esfuerzos 
de sus creadores. [6] 




GRAW 2 aporta algo extraño para un juego de PC, y 

««■ nr. nnaHac caluar rlnnHp niliprnv La situación 






| alling all Cars es un juego raro, 
V. I raro, raro que está en la Play- 
■ 1 Station Store. Enfocado al 

multijugador, y con cuatro coches 
compitiendo por atrapar criminales fu¬ 
gados y devolverlos a la cárcel, está 
hecho desde lo simple, pero adolece 
de superficialidad. Vayan por delante 
las cosas buenas: la producción es va¬ 
liosa y los gráficos estilo cómic tienen 
carisma; son coloridos y se comple¬ 
mentan perfectamente con la divertida 
banda sonora amenizada por comena- 
rios hilarantes y ácidos. Calling all Cars 
alcanza su máximo nivel en la expe¬ 
riencia multijugador para la que está 
diseñado, llegando a brillar, pero está 
más concebido para jugar con la pan¬ 
talla partida que mediante Internet. 

Al principio puede parecer un título 
interesante, pero pronto revela una 
alarmante escasez de contenido: los 
cuatro mapas se juegan en unos 20 
minutos, y las variaciones que aporta 
no son lo suficientemente tan marca¬ 
das como para hacer que alguno de 
ellos enganche hasta jugarlo constan- 

__i. nn 1-5 intormi' 


generación una variedad mucho mayor 
de mapas y modos de juego y, en algu¬ 
nos aspectos, hasta lucía mejor, junto a 
unas batallas a cuatro jugadores que 
proporcionaban una mayor vida que la 
de Calling all Cars. Parece ser un reflejo 
del hecho de que los desarrolladores 
están creando juegos para venderlos a 
precio de superproducción pero res¬ 
guardándose en la poca inversión 
como excusa para justificar la escasez 
de contenido. Calling all Cars se ha 
compuesto con maestría, pero tiene 
fallos básicos que no pueden obviarse. 
No hay suficientes mapas ni diferencias 
suficientes entre los vehículos y no 
consigue solidificar su material base en 
un armazón robusto. [6] 


Tras entrar en el coche, el delincuente vuela por 
los aires mientras se intenta apuntar a la zona de 
aterrizaje (una diana roja). Este multijugador es 
uno de los mejores momentos del titulo. 
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Exit 2 presenta varios obstáculos relativamente simples, desde evitar fuegos a abrir puertas o lanzar un 
objeto, pero la combinación de estos elementos se demuestra sorprendentemente compleja. 


I Exit original fue un título que 
aportó caché al catálogo de 
PSP, un híbrido plataformas- 
puzzle de animación con 
reminiscencias del venerado clásico 
Flashback y un estilo visual con vivos 
colores y finas líneas que encajaron en 
la portátil perfectamente. La continua¬ 
ción supone el retorno de Mr. Esc, un 
escapista que debe moverse a través 
de escenarios que han sufrido todo 
tipo de catástrofes y desastres para 
rescatar a los supervivientes. 

Existen distintas reglas para cada 
tipo de superviviente: los niños no 
pueden nadar, pero pueden gatear por 
espacios pequeños para alcanzar 
ítems, mientras que los adultos pue¬ 
den empujar pesados bloques, pero 
necesitan ayuda para escalarlos. Aun¬ 
que los niveles se rigen por un límite 


de tiempo, el juego te obliga a pensar 
detenidamente; la mayoría de las veces 
encuentras la solución completa a la si¬ 
tuación antes de dar un solo paso. Este 
ritmo lento puede llegar a ser una frus¬ 
tración porque los cronometrados 
niveles de Exit 2 no permiten tiempo 
material para enmendar posibles fallos 
de tu plan, y te obligan a comenzar de 
nuevo el reto si te equivocas. 

Pero esto no es tan catastrófico 
como pueda parecer porque todos los 
niveles son relativamente cortos, pero 
esas repeticiones comienzan a hacerse 
pesadas por los repetitivos samples de 
sonido. El juego incluye una cantidad 
ingente de contenido, y Taito promete 
que habilitará 400 nuevos niveles para 
descarga. Exit 2 es más de lo mismo, 
pero con generosidad, con lo que el 
conjunto se mantiene vigente. [7] 




Conforme progresas, tienes más movimientos, 
como con este ascensor, que te permite guiar a 
tu cohorte cual manada de Lemmings. 



- m | íralo así: no habría habido Se- 
¡ IVII gunda Guerra Mundial si 
i ■ i algunos americanos no hubie¬ 
ran llegado tarde. Viendo la 
oportunidad de lanzar una de las últi¬ 
mas ofensivas antes de que todo el 
mundo acabe cansado de títulos béli¬ 
cos ambientados en este conflicto, 
Midway ha intentado explotarlo con 
un shooter en primera persona, olvi¬ 
dándose de incluir la mayoría de 
elementos necesarios para hacerlo fun¬ 
cionar. No es normal que un juego de 
guerra contenga una potentísima mez¬ 
cla de aleatoriedad, mediocridad y 
náuseas, pero nFusion, desarrollador 
de los prescindibles Dirty Dozen y Une 
ofSight: Vietnam, lo ha conseguido. 

Muchos de los oficiales de alto 
rango de Hour of Victory parecen ma¬ 
quillados, las paredes están recubiertas 
de un extraño tipo de cera o gelatina y 
los Nazis corren erráticamente de habi- 






Además de uno de los peores mapas de Captura 
la Bandera, no ha habido ningún intento de 
reequilibrar el modo deathmatch. 


La misión de la fuga del castillo conduciendo un 
tanque recoge uno de los peores elementos; los 
Nazis empleando algún extraño tipo de cemento 
que hace que tus cadenas se hundan en el suelo. 

tación en habitación varias veces antes 
de cubrirse. Abundan el clipping y los 
errores de detección, la geometría 
entra y sale a voluntad y la mezcla del 
sonido surround es la peor que hemos 
oído nunca. Construido casi íntegra¬ 
mente robando partes a otros juegos 
de éxito como Cali of Duty, Medal of 
Honor e incluso Commandos, el juego 
las hilvana tan mal que incluso rompe 
elementos tan básicos como la recarga 
automática de munición o los arcos de 
lanzamiento de las granadas. 

Su característica estrella, un trío de 
personajes que resuelven cada objetivo 
a su propia forma, es una patraña, ya 
que los niveles imponen unas reglas 
antinaturales sobre quién puede ir a 
una zona: Sólo un Ranger puede tre¬ 
par por una cuerda; únicamente el 
Espía posee las herramientas para for¬ 
zar una puerta, y el Commando, la 
fuerza bruta para mover un obstáculo. 

No es que Hour of Victory esté 
técnicamente anticuado, tan sólo es 
incompetente; sus gráficos pasables 
son el único mérito del Unreal Engine 
3 que emplea. Aquellos fanáticos de 
los Logros pueden al menos 
aprovecharse de su desesperada 
generosidad, y los fans de los juegos 
más mediocres y desastrosos tienen 
aquí una seria apuesta de la que hacer 
chistes. Cualquier otro tipo de público 
que intente jugarlo acabará 
disparándose en el pie. [2] 
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espués de unos comienzos ti¬ 
tubeantes, parece que los jue¬ 
gos en 3D se están instalando 
definitivamente en los móviles. Pese a 
que todavía quedan retazos de la ge¬ 
neración pasada, que obliga a publicar 
versiones 2D y llegar al mayor número 
de público posible, las 3D son clara¬ 
mente la opción de futuro y los juegos 
más espectaculares disponibles en este 
momento parecen haberse abonado a 
esta nueva generación. 

Un buen ejemplo es WRC3D, un 
título que recuerda a los primeros jue¬ 
gos de rally 3D para PC, pero esta vez 
aparece en exclusividad para teléfonos 
móviles. No le faltan las características 
del género de rallies: licencia oficial, 
automóviles deportivos de todas las 
marcas, circuitos oficiales e incluso de¬ 
talles gráficos muy sorprendentes para 
lo que es habitual en los juegos de 
móviles. Llama la atención la calidad 
de los modelados de los coches y es¬ 
pecialmente la física de sus movimien- 



deberás empezar la carrera de nuevo. 



Se agradece que los coches tengan un buen mo¬ 
delado y no parezcan la típica caja de cartón con 
ruedas tan habitual en otros juegos. 


tos, que resulta bastante suave. No es 
que haya muchos circuitos, pero resul¬ 
tan lo bastante difíciles como para no 
limitarte a dar vueltas y vueltas. Cada 
curva necesita de una velocidad ajus¬ 
tada a su radio y no resulta tan fácil 
adelantar en cualquier recta que veas, 
pues los coches competidores corren 
que se las pelan. En este punto, los 
diseñadores han conseguido un equi¬ 
librio bastante interesante entre difi¬ 
cultad y adicción. 

Como punto negativo están los 
habituales: unos controles que se que¬ 
dan cortos para la gran jugabilidad 
que ofrece el género de carreras, ya 
que la posibilidad de enganchar un 
volante al terminal todavía es muy re¬ 
mota. Pero si los móviles se convierten 
realmente en los sustitutos de las con¬ 
solas portátiles como algunos "gurús" 
del mercado predicen, sí que aparece¬ 
rá toda una gama de accesorios para 
disfrutar mucho más de los juegos. [7] 



¡ 


! 





DISPONIBLE en orange. movtstar vooafone. yokío 

PRECIO 3 € LANZAMIENTO YA DISPONIBLE 





Gráficamente, el juego resulta muy simple. ¿O acaso 


ras abandonar la Unión Sovié¬ 
tica, Alexei Pajitnov, el creador 
del Tetris, el juego más popu¬ 
lar del mundo, desengañado por un 
sistema comunista y por la empresa 
Microsoft que se apropió de su crea¬ 
ción, se dedicó a desarrollar juegos de 
puzzles para todas las plataformas dis¬ 
ponibles del mercado. Con Microsoft 
ha desarrollado muchos, y el que más 
éxito ha tenido es Hexic, del cual han 
aparecido infinidad de clónicos. 

En esta versión especial para móvi¬ 
les permanece la idea original: mover 
perlas en grupos de tres hasta conse¬ 
guir unir las del mismo color. Esto se 
complica con decenas de combinacio¬ 
nes y extras: puedes crear combos rea¬ 
lizando uniones de una determinada 
forma, utilizar bombas o crear y utili¬ 
zar estrellas. Todo vale para superar 



que el Tetris no lo era? 


sus tres modos de juego: maratón, 
modo supervivencia y contrarreloj. 

Un pequeño tutorial es suficiente 
para hacerse con el juego. El mayor 
reto es la velocidad y la complejidad 
de la estructura de las perlas y tu 
habilidad con el teclado para elegir la 
pieza adecuada que debes girar. Pare¬ 
ce complicado en las fases más avan¬ 
zadas, pero todo se limita a que debes 
ser hábil con la mayor velocidad que 
muestra el escenario. 

Sencillo, adictivo y sin grandes 
complicaciones técnicas ni gráficas, 
Hexic es ideal como "juego de móvil" 
mientras esperas el autobús, estás en 
una cola interminable o no sabes cómo 
matar el tiempo. Su tremenda sencillez 
le quita puntos para que fuera aún más 
perfecto, pero es un fiel alumno de su 
padre: el Tetris. 



espués de llegar con FMX ¡I a 
D más de dos millones de juegos 
J vendidos, l-play ha decidido 
alargar una de sus franquicias más fa¬ 
mosas con resulltados desiguales. Por 
un lado, la versión 2D es heredera de 
FMX II, con todo lo bueno que eso su¬ 


pone: gran control sobre la moto, ve¬ 
locidad en la imagen y mucha diver¬ 
sión. Pero la versión 3D a veces peca 
de colocar la cámara en sitios poco ha¬ 
bituales, lo que puede despistar. 

En esta tercera parte se agradece 
el gran trabajo a la hora de emular 
acrobacias: conducir de espaldas, 
hacer saltos acrobáticos de todo tipo, 
darse la vuelta en el aire... Las físicas 
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de FMX III son bastante resultonas 
para la potencia gráfica de un móvil, 
incluso algunos niveles extras u ocul¬ 
tos te permiten realizar saltos suicidas 
a través de aros de fuego. 

Los que ya son especialistas en 
FMX encontrarán nuevos saltos como 
Superman, Tsunami y Cordova. En 
cambio, el número de pistas es bas¬ 


tante reducido: Skate Park, Las Vegas 
y Rock Concert. 

Puedes ganar medallas de oro, 
plata o bronce, y así desbloquearás 
más misiones. Es un juego bastante re¬ 
comendable, a pesar de sus pegas en 
algunos aspectos, pero es bastante 
original en el cada día más extenso ca¬ 
tálogo de juegos para móviles. [6] 



Hacer el ka- 
mikaze a los 
mandos de 
una moto es 
mucho menos 
peligroso que 
al mando de 
un Jumbo. Por 
lo menos, 
para los 
demás. 























Quedaran hechizados o simplemente 
estupefactos, pocos olvidarían su paso por la 
Gregory House ... ni a los que conocieron allí 


a puerta se cierra de golpe, el 
parqué que cubre el suelo 
cruje, y por el vestíbulo en 
sombras deambula la inquietante fi¬ 
gura de Gregory, quien, vela en mano, 
va haciendo su ronda, asegurándose 
de que quienes están a su cargo duer¬ 
men a salvo en sus habitaciones. 

Aquí hay dos noticias. La buena es 
que la Gregory House, un siniestro in¬ 
mueble comparable a la mansión de 
Luigi y a la casa de Jet Set Willy, no es 
una casa encantada más que añadir a 
la larga lista que todos conocemos, ya 
que este particular entorno espectral 
está lleno a rebosar con toda clase de 
interesantes recursos. La mala es que 
te has vuelto loco: has sufrido un tras¬ 
torno mental que te ha dejado 
atrapado dentro de un hotel imagina¬ 
rio del que sólo podrás escapar con la 
ayuda de una particular Muerte con 
acento del Bronx neoyorquino que in¬ 
tenta convencerte de que robéis las 


crisis de identidad, ya que está a 
medio camino entre los gráficos infan- 
tiloides de Animal Crossing y el 
sadismo de Silent HUI. Por eso, aunque 
los personajes de la Gregory House su¬ 
gieren un cachondeo en la línea de 
Paper Mario, en realidad el juego re¬ 
sulta algo limitado, y los personajes 
parece que están inmóviles. 

Aquellos que conocen el 

título original no deberían 
sorprenderse demasiado. Basado en 
los personajes animados que la 
diseñadora japonesa Naomi Iwata 
creó para un programa de televisión 
en 1999, el juego de Capcom respeta 
no sólo los dibujos originales sino que, 
además, toma efectos sonoros y 
algunas secuencias de animación 
enteras. Aun así, para los no iniciados, 
el hecho de que este juego 
aparentemente "molón" resulte ser 




Manipular invitados en Gregory Horror Show es difícil, ya que no estás mirando 
el mundo desde arriba y jugando con todas las variables como si se tratara 
de Los Sims. Aqui el jugador debe vivir junto a los otros personajes, compañeros 
atrapados en el mismo laberinto y deseosos de escapar. 

jugabilidad hacen que el jugador se 
aburra a las primeras de cambio. 

Y es que no hay duda de que, a nivel 


almas de los demás invitados. 

De nuevo, buenas noticias: es solo 
un juego de coleccionista de Capcom, 
repleto de encantadores gráficos y ex¬ 
céntricos personajes, lo cual no resulta 
nada amenazador. Pero las malas noti¬ 
cias regresan pronto: el juego también 
se ha vuelto loco... Gregory Horror 
Show da la impresión de sufrir cierta 


¿Podría algo dar menos miedo que los gráficos 
esquemáticos y los personajes estrambóticos 
de este juego de coleccionista de Capcom? 

una especie de juego de terror de mecánico, Gregory Horror Show es a 

supervivencia, puede constituir menudo frustrante. El juego se basa 

muchas veces una sorpresa excesiva. en el perfil psicológico de los 

De hecho, la oscuridad del juego y su personajes de la serie de TV original, y 

la idea es que, durante tu estancia en 
el hotel, corra más peligro tu salud 



mental que tu físico. Eso significa que, 
en la práctica, los jugadores que antes 
jugaban con conceptos como 
medipacks, ahora ven pulular a su 
alrededor una confusa mezcla de 
hierbas, zumos y libros que ayudan a 
restaurar el equilibrio mental, atacado 
por conceptos como cansancio, 
confusión o melancolía. 

Aunque todo lo anterior parece un 
recurso fácil, Gregory Horror Show 
puede presumir de un gran logro en 
un territorio un poco más complicado: 
crear un videojuego monojugador 
centrado en la interacción de grupo. 


w 

Todo gira en torno a la manipula 
ción de los personajes con los que no 
se juega. De hecho, para tener éxito al 
separar el alma del cuerpo de los invi 
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ESTRELLAS 

INVITADAS 

Los diseños del personaje 
original de Naomi Iwata in¬ 
suflan vida y humor a un 
juego que resulta algo 
plano. Pe.se a su apariencia 
un tanto infantil, un exa¬ 
men mas atento de tus 
invitados denota aspectos 
algo más oscuros del juego. 
Casi todos los personajes 
tienen detalles malos o 
equivocados, desde los ojos 
hundidos de Gregory hasta 
el babeo de Roulette Boy. El 
efecto apunta de alguna 
manera hacia una explora¬ 
ción del aspecto que podría 
tener la banda de Amrruil 
Croaing después de una 
larga noche a base de tran 
quilizantes para caballo. 
Este juego esta lleno de de¬ 
talles como ese, y cuanto 
más tiempo dediques a se¬ 
guir a los invitados, más 
llegarás a entender sus 
vidas interiores. 
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Los invitados de la Gregory House pueden ser de¬ 
formes y estar exagerados, pero el éxito del juego 
está en comprender y decodificar no sólo sus ac¬ 
ciones, sino también sus motivaciones, y responde a 
un enfoque mucho más profundo que la escala 'som- 
noliento/hambriento/feliz' de títulos como The Sims. 


Si Gregory Horror Show recuerda en ocasiones al comecocos, aquí 
no hay pildoras de energía. Sin protección y con una piel de plátano 
en el suelo como único medio de ataque directo, tu única opción es 
correr. Así que, además de acechador y liante, eres un cobarde. 


tados es necesario hacerse amigo y 
entender los problemas de cada uno 
de ellos. En este sentido, Gregory 
Horror Show ha reunido un grupo de 
personajes que están entre los más di¬ 
vertidos, terroríficos y fascinantes que 
podrás encontrar en un juego. Desde 
Angel Dog hasta Rulette Boy, y desde 
la sensual y sádica Catherine Nurse 
hasta el misterioso TV Fish. 

El hecho es que el jugador debe se¬ 
guir a los demás personajes por todo 
el hotel, observando sus movimientos 
desde una posición estratégicamente 
segura y acecharlos tenazmente mien¬ 
tras pasean por todo el edificio. 
Aunque todo el trabajo de espionaje y 
el secretismo que rodea tu misión pue¬ 
den parecer aburridos al principio, 
poco a poco se van convirtiendo en 
algo totalmente inesperado, que pri¬ 
mero resulta entretenido, y después, 
apasionante. El hecho de atisbar la 



vida privada de tus invitados resulta 
cómico y conmovedor: hasta el más 
'friqui' y villano de ellos ofrece mo¬ 
mentos de desconcertante ternura. 
Espiar a la horrible Catherine cuando 
llora y se pega un atracón de donuts 
mientras ve en la tele su programa fa¬ 
vorito significa que no podrás sentir lo 
mismo por ella la próxima vez que te 
clave su jeringa gigante en la cabeza. 
Es igual que cuando se ve a la esquizo¬ 
frénica Lost Dolí recoger flores en el 
jardín: el jugador humaniza a una de 
las creaciones más terroríficas de la in¬ 
dustria de los videojuegos. 

El resultado de tal estrategia es un 
enfoque verdaderamente refrescante 
sobre un tema muchas veces tratado 
como el sigilo o, dicho de otra forma, 
mantenerse oculto a los ojos de los 
demás. De esta forma, sustituye la tan 
manida mecánica de juegos en los que 
los protagonistas se mueven en fábri¬ 
cas a medianoche o en silos con misiles 
-en los que la necesidad de no ser vis¬ 



m 



Tu personaje, que puede ser masculino o femenino, 
tiene una carita aparentemente inocente que le 
convierte en un objetivo perfecto para recibir 
ataques de los demás a lo largo de todo el juego. 

encontrar una hierba útil y, en lugar 
de eso, descubre algo íntimo: el libro 
que esa persona ha estado leyendo o 
el hecho de que la cama vacía se en¬ 
cuentre todavía templada. 

Y a mitad de la aventura, a pesar 
de los ataques furibundos y los moles¬ 
tos hábitos de los otros invitados, y a 
pesar de que el manual del juego in¬ 
tenta informar por todos los medios 
de que son los propios invitados quie¬ 


En mitad del juego, a pesar de que te ataquen 
todos los personajes, acabas preguntándote 
quién es en realidad el verdadero villano 


tos es parte fundamental de la 
acción- por una ambientación domés¬ 
tica que, pese al retorcido aspecto de 
sus personajes, sigue resultando reco¬ 
nociblemente humana. En definitiva, 
éste es un juego en el que hay que 
"mantenerse oculto observando" y 
que hace que el jugador se plantee se¬ 
riamente el significado del término 
"privacidad". No en vano, es algo que 
surge cada vez que el protagonista se 
asoma por la cerradura de una puerta 
o cada vez que escruta el dormitorio 
de un invitado con la esperanza de 
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No creas a los pantallazos: Gregory Horror Show es 
mucho más complejo y sutil de lo que debería ser un 
juego con una rana parlante. 


nes han robado las almas que 
guardan, puedes acabar cuestionán¬ 
dote quién es el verdadero "malo de 
la película". Rara vez se le ha pedido 
al héroe de un juego que se comporte 
como un antihéroe. Lo que inicialmen¬ 
te parecía un conjunto sencillito de 
misiones, pronto se convierte en algo 
alegremente problemático: el prota¬ 
gonista no sólo invade la vida privada 
de esos personajes imaginarios que le 
rodean, sino que se le pide que los ex¬ 
plote en su propio beneficio. La 
mayoría de las veces, la mejor manera 
de conseguir el control sobre el alma 
de un personaje es intentar descubrir 
sus debilidades psicológicas, y luego 
"entrar a matar". Eso significa aprove¬ 
charse de la paranoia de Cactus 
Gunman, por ejemplo, golpeando en 
su puerta y huyendo una y otra vez 
hasta que, muerto de miedo, deje caer 
su alma y salga corriendo para inten¬ 
tar esconderse. 

A medida que el juego va progre¬ 
sando, te pedirán que arruines una 
receta del chef, que hagas que la 
gente se resbale con pieles de plátano, 
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ESPECTACULOS 
DETERROR 

Si algún invitado so tropa* 
z.i contigo mientras pulula 
por el hotel, asistirás a un 
terrorífico espectáculo: una 
breve escena que detalla su 
venganza contra ti. Aunque 
el resultado de estas situa¬ 
ciones a menudo añade 
poco más que una ligera 
pérdida de salud mental, 
los Horror Shows tienen, 
por un lado, muestras de 
humor negro y, por otro, 
una fuerza gráfica inusual 
debido a sus gráficos infan- 
tiloídes. Desde un pinchazo 
con un machete hasta un 
prolongado y desagradable 
análisis de sangre, los tras¬ 
tazos a tu cabeza son un 
peligro recurrente. 


DE RETRO 


o, incluso, que manipules el sentimien 
to de culpa de un niño para poder 
acceder a su padre. 


LO que hace que todo esto tenga 
el encanto del que carecen otros jue¬ 
gos más violentos es ese deseo por 
hacer el mal a escala del mundo real, 
y, sobre todo, hacer el mal contra per¬ 
sonajes que, aunque no siempre 
resultan simpáticos, has tenido que 
conocer previamente. La mayoría de 
los juegos consisten en explotar los 
puntos débiles del enemigo, pero en 
este caso debes aprovecharte de los 
puntos débiles de quienes podrían ser 
tus amigos. Poner el pie en este pan¬ 
tanoso terreno puede hacer que te 
sientas mucho más incómodo que ase¬ 
sinando prostitutas en Vice City. 

En consonancia con su énfasis en el 
personaje, el juego tampoco te pide 
que hagas lo impensable, pero sí que 
se asegura de que convivas con las 
consecuencias posteriores de tus accio¬ 
nes. Tus víctimas no desaparecen una 
vez las has derrotado, sino que siguen 
viviendo, noche tras noche, con un pe¬ 
ligroso rencor hacia ti. Por eso, la 
cuarta partida de este tranquilo juego, 
que puede llegar a resultar hasta som- 
noliento, se puede convertir en una 
versión perversa y envenenada del co- 
mecocos, pues las víctimas de ayer te 
persiguen sin piedad por los pasillos 
del hotel, mientras tú intentas mani¬ 
pular a los recién llegados para 
conseguir más almas. 

Mientras el sistema de vidas es un 
lío, el progreso resulta confuso y, para 
muchos, la continua obligación de es¬ 
conderse y escapar es un engorro, 
pero el juego hace que el jugador 
sienta que controla una persona real. 
Todo esto conlleva que Gregory 
Horror Show consiga algo mucho más 


impresionante que otros títulos más 
rendondos nunca lograron. Aunque 
cada personaje no es más que un pro¬ 
blema de pensamiento lateral y 
gestión del tiempo, y si bien los asun¬ 
tos prácticos de tu interacción física 
con ellos son limitados, el verdadero 
rompecabezas consiste en entender al 
otro invitado de un modo lo bastante 
profundo como para pillarle en su mo 
mentó más vulnerable o inducirle a 
que pierda su compostura. 

Es cierto que pasamos demasiado 
tiempo jugando a disparar a otros 
porque es la única interacción que po¬ 
demos recrear con cierto éxito en un 
videojuego. Pero en este aspecto, Gre¬ 
gory Horror Show, con sus figuras 
esquematizadas, está significativa¬ 
mente por delante de todo lo demás. 
Por eso, este jueguecito de locos 
puede que resulte sorprenden- 
temente vanguardista. 
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póquer fueron capaces de definir un género 


PLATAFORMA: PC, XBOX DISTRIBUCIÓN: LU CASARTS ESTUDIO BIOWARE ORIGEN: CANADÁ FECHA DE LANZA!TIENTO 2003 


THE MAKING OF 


ambientar la acción 4.000 años 
antes era más atractivo, porque 
nos permitía una mayor creativí 
dad para construir una historia 
paralela que pudiera incorporarsr 
más tarde al universo de La guen * 
de las Galaxias. Y el único material 
que había sobre ese período de 
tiempo era una serie de seis tebeos 
de Dark Horse, la serie de Los cuen¬ 
tos del Jedi ". 

BioWare ya contaba en su currí 
culum con una sólida reputación 


magnífico equipo. La aprobación 
de la historia fue un tira y afloja. 
Por una parte, estaba LucasArts -el 
grupo corporativo de los videojue¬ 
gos- y luego estaba El Rancho, 
que es el grupo que aprueba los 
proyectos. Les enviamos cantidades 
ingentes de material para estable¬ 
cer el prototipo del juego y ellos 
nos lo devolvían casi siempre con 
sugerencias de mejora, que ahora, 
vistas con el tiempo, eran realmen¬ 
te estupendas. Lo mismo ocurrió 


ue un inocente correo elec- 
■r tronico el que hizo que los 
I planetas comenzasen a 
girar en torno a lo que acabaría 
convirtiéndose en uno de los jue¬ 
gos de rol más ambiciosos jamás 
creados. En 1999, y después de una 
serie de entregas poco agraciadas 
de la saga de La guerra de las Ga¬ 
laxias, Simón Jeffery, el 
presidente de LucasArts Entertain- 
ment, se puso a buscar nuevos 
desarrolladores que le devolvieran 

"La fase de pre-producción fue una tarea inmensa por lo difícil que 
resultó determinar el enfoque del juego. Tardamos un año en 
diseñarlo sobre el papel antes de comenzar a crear los gráficos" 

de creador de juegos de rol de 
múltiples capas -Baldur's Gate y 
Neverwinter Nights-, por eso acep 
tó participar en el proyecto pero 
con sus condiciones. Aunque no se 
hicieron públicos los detalles con 
cretos de esos acuerdos, es posible 
que uno de los puntos hiciera refe 
rencia a la autonomía creativa y a 
la gestión interna del proyecto 
Zuschek explica cómo se creo * l 
juego: "Estuvimos un año de pre 
parativos antes de que nos 
pusiéramos realmente a crear el 


con la historia. Básicamente nos te¬ 
níamos que adecuar al canon del 
universo Star Wars". 

Pero desde el principio, Lucas 
Arts permitió a BioWare un grado 
de libertad sin precedentes en 
cuanto al desarrollo de la trama y 
los personajes. Dada la disyuntiva 
de ambientar un juego en torno a 
la época de Star Wars: Episodio II o 
situarla unos 4.000 años antes, Bio¬ 
Ware optó por la segunda opción. 
"Ambas opciones eran emocionan¬ 
tes -prosigue Muzyka- pero 


algo de vitalidad a la licencia más 
conocida del planeta. Después de, 
según sus propias palabras, "po¬ 
nerlos a ambos frente a frente, 
tirados en el suelo", fue cuestión 
de segundos que Ray Muzyka y 
Grez Zuschek, CEO y presidente 
de BioWare, aceptaran. 

"Sinceramente, resultaba muy 
intimidatorio trabajar con Lucas¬ 
Arts porque teníamos un enorme 
respeto por la licencia Star Wars - 
recuerda Muzyka -. Ellos eran muy 
profesionales y conformaban un 


Había pocos planetas donde aterrizar, aun- 
I que eran variados, tenían hermosas 
L atmósferas, y todos ofrecían ese intangible 
S y característico aroma Star Wars. 







ACERCARSE AL 20 


Swoop Racing era divertido, pero si 
había un juego capaz de atraparte 
unas horas de tu juego épico favori¬ 
to ése era Pazaak, una especie de 
cruce entre Magic, The Gathering y 
el blackjack. Podías comprar a Ga- 
rouk un tablero básico de Pazaak al 
comienzo del juego en la cantina 
Taris, y las cartas extra podías com¬ 
prarlas, ganarlas o encontrártelas en 
tus viajes. Desde tu tablero elegías 
diez cartas que usabas durante una 
partida (cada una con un valor de -6 
a +6) y la idea era sumar 20, o acer¬ 
carse tanto como fuera posible 
lanzando las tarjetas alternativa¬ 
mente contra tu oponente. Si te 
pasabas de 20 perdías. Como todos 
los juegos de cartas, ganar requería 
suerte, aunque la táctica y un table¬ 
ro con una selección cuidadosa de 
las cartas siempre daban ventaja. 


material, y a mitad de ese año em¬ 
pezamos a desarrollar la 
tecnología. Uno de los mayores de¬ 
safíos a los que nos enfrentamos 
fue dar forma a un juego como 
éste, porque, si algo nos caracteri¬ 
za, es que siempre tratamos de 
trascender lo establecido en cuan¬ 
to al envoltorio. Cuesta mucho 
recordar cómo eran las cosas en 
2000 cuando empezamos, pero en 
aquella época no había juegos de 
rol con perspectiva en tercera per¬ 
sona que resultaran tan próximos a 
la acción, así que incluso imaginar 
cómo sería jugar con algo así resul¬ 
taba realmente difícil". 

MDK2: Armageddon fue 

el primer juego para consola de 
BioWare. Con su motor se crearon 
los escenarios y las áreas de prueba 
que sirvieron para que todo el 
equipo tuviera claro los aspectos 
del juego, desde los ángulos de cá¬ 
mara o el combate hasta el 
movimiento o ía velocidad del ju¬ 
gador. A diferencia de muchos 
juegos de rol -como las series Ulti¬ 
ma o Wizardry-, los juegos de 
BioWare no muestran datos sobre 
potencia. Esta capacidad de dotar 
a los jugadores con complejas 
interacciones de combate y con 
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K0T0R fue criticado porque los combates eran 
muy sencillos. Fue una decisión de BioWare, que 
con un deslizador de dificultad facilitaba las 
cosas si sólo se deseaba computar el juego 





Seleccionar los cristales para las espadas láser 
de tus Jedis podía mejorar tus estadísticas 
de combate de manera apreciable. Había talleres 
disponibles en todos los planetas para permitir 
alterar y mejorar las armas. 


toda ia complejidad tecnológica 
oculta resultó especialmente impor¬ 
tante para el público de la Xbox. 

Muzyka lo tiene claro. "Una de 
las mayores dificultades al diseñar 
juegos para videoconsola es la 
combinación de transparencia, ac¬ 
cesibilidad y profundidad, por eso 
optimizamos la interfaz y el siste¬ 
ma de control. Descubrimos que la 
mayoría de jugadores quería em¬ 
pezar a jugar sin tener que pulsar 
antes teclas ni botones, así que 


También cambiamos ciertas cosas 
para que el jugador decidiera qué 
ataque ejecutar y qué velocidad 
imprimir al ritmo de combate, para 
crear así un sistema a medio cami¬ 
no entre los turnos y el tiempo real 
que hiciera todo mucho más emo¬ 
cionante. Al final, nos inspiramos 
en un libro de referencia visual de 
La guerra de las Galaxias que utili¬ 
zaba el sistema de d20 Wizards of 
the Coast, que era muy indicado 
para lo que estábamos creando". 


"Uno de los mayores retos al diseñar juegos 
de consola es conseguir transparencia, 
accesibilidad y profundidad al mismo tiempo" 


mantuvimos ese principio de dise¬ 
ño entre nuestras prioridades. 
Nuestro enfoque fue, en todo 
momento, mezclar las mejores 
prácticas de juegos de rol para 
consola y para PC". 

En cuanto al combate, siempre 
existía el peligro de que se compli¬ 
cara con una dinámica de turnos 
consecutivos. Por eso, la decisión 
de dejar que los jugadores hicieran 
un listado de prioridades de com¬ 
bate, cambiaran de objetivo sobre 
la marcha con los disparadores o 
detuvieran el juego para ajustar la 
estrategia, resultó todo un acierto. 
Cada enfrentamiento se convirtió 
en una magnífica escena con un 
nivel de acción y detalle digno de 
cualquier película de la saga Star 
Wars, con sables de luz chocando 
de manera vibrante y dinámica. La 
capacidad de girar la cámara au¬ 
mentó aún más su espectacularidad. 

"Queríamos crear un juego de 
rol que representara una verdade¬ 
ra evolución respecto a Baldur's 
Gate y Neverwinter Nights" , expli¬ 
ca Zuscheck. "Eso significaba 
utilizar un sofisticado sistema de 
normas tácticas y personalizables. 


En realidad, si existía algo en 
Knigths of the Oíd RepubUc 
(KOTOR) que resumiera la filosofía 
de BioWare a la hora de crear jue¬ 
gos era Pazaak , un juego de cartas 
similar al blackjack que se jugaba 
durante la partida, y que se carac¬ 
terizaba por su dicotomía entre el 
bien y el mal. Era un minijuego di¬ 
vertido que añadía textura, que 
iba más allá del ciclo de explora¬ 
ción, conversación y combate, y 
hacía un gesto hacia una ilusión 
más ambiciosa: que el propio 
mundo operaba de manera inde¬ 
pendiente de tus acciones, con 
reglas consistentes y creíbles. 

Pazaak es un juego que se 
inspira en los juegos clásicos de 
apuestas. Para Muzyka representa 
la vida y el mundo del videojuego 
encuadrado en un microcosmos. 

"El póquer es uno de mis juegos 
favoritos de todos los tiempos. 
Tiene un poquito de todo: estrate¬ 
gia, psicología, fortuna y 
estadística. Si tengo tiempo para 
jugar me reparto el tiempo entre 
el ordenador, la consola y póquer", 
sonríe Muzyka. 
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La dinámica del farol y el con¬ 
trafarol hace que elecciones 
aparentemente insignificantes 
puedan acarrear consecuencias de¬ 
vastadoras: por eso, la moralidad 
estaba tan presente en el juego. 
Cuando te adjudicaban la tarea de 
rescatar un Jawa de una tribu de 
Sand People en Tattoine se te ex¬ 
hortaba a ir con toda la artillería 
posible. Aunque había disponible 
una manera más laboriosa de cum¬ 
plir la misión a través del trueque, 
la ruta directa inevitablemente lle¬ 
vaba a algo que se acercaba a la 
limpieza étnica. Luego estaba el 
'momento rey Salomón' en Danto- 
oine, durante el cual tu juicio sobre 
una conspiración asesina podría 
declararte culpable. 

"Verdaderamente yo disfruté 
mucho durante la construcción en 
árbol de la narrativa -confiesa 
Muzyka-, pues este sistema ofrecía 
un millón de posibilidades. Salían 
muchos finales distintos y podías 
tomar decisiones para hacer el bien 
o el mal, y posteriormente ver tales 
decisiones reflejadas en el aspecto 
y las capacidades de tu personaje. 
KOTOR te permitía verdaderamen¬ 
te sentirte como si fueras un noble 
caballero Jedi o un maléfico Lord 
Sith. Mis dos escenas preferidas del 
juego son el momento de la reve¬ 
lación sobre las diez horas, cuando 
descubres que tu personaje es 
Revan, y cuando se sigue la senda 
del mal, en el momento en que los 
miembros de tu partido te incre¬ 
pan por tus acciones y tienes que 
decidir si han de vivir o morir". 

En una industria ridiculizada 
por crear argumentos y personajes 
ultrasimplificados, KOTOR llamaba 
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BioWare se negó a utilizar el color rojo en el 
mundo de KOTOR -salvo en barras de potencia y 
otros indicadores- ya que en sus tests comprobó 
que no se visualizaba bien. 



BioWare hizo un verdadero esfuerzo por aumentar el ritmo del 
juego, incluyendo más combate y diálogos más sucintos, al contra¬ 
rio que en juegos de rol anteriores como Baldur's Gafe. 

la atención como un androide en 
un bar: siempre había un persona¬ 
je del que todo el mundo pudiera 
enamorarse y, curiosamente, cada 
uno tenía sus propias manías e in¬ 
consistencias. 

Desde que se comercializó 
KOTOR, se ha generalizado en los 
juegos la presencia de la toma de 
decisiones de cariz moral -no hay 
más que recordar Fable o Fahren- 
heit-, pero ninguno ha llevado ese 
dilema tan lejos ni con la misma 
brillantez. Ahora, la compañía está 
evolucionando de cara a su próxi¬ 
mo juego. "Hemos mejorado el 
sistema de moralidad, y se verá en 
Mass Effect, que resulta mucho 
más sofisticado y trasciende am¬ 
pliamente las opciones de bueno y 
malo -explica Muzyka-. Hemos 
sustituido la idea de un camino 
simplista para poner al jugador en 
una posición en la que su misión es 
tan importante -¡el destino de 
toda la humanidad recae en tus 
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EL MONSTRUO 
DE OREJAS VERDES 

Pese a su carga épica, su enfoque 
moral y su acción absorbente, el ver¬ 
dadero tejido que daba consistencia 
a KOTOR era su humor. "Algunos de 
los momentos más divertidos del 
juego surgieron con fallos extraños 
que aparecían de vez en cuando - 
dice Zuschek-. Un día vimos dos 
globos oculares flotando junto a 
una dentadura. En otro momento, 
un personaje parecido a Yoda tenía 
una oreja que se estiraba hasta tres 
metros por encima de su cabeza y 
otro día el menú de inicio mostró a 
Malak con un brazo maltrecho y col¬ 
gando. Pero nuestro favorito fue el 
día en que los huesos de la anima¬ 
ción de Bastila se duplicaron por 
accidente: era totalmente jugable y 
funcionaba normalmente en todos 
los sentidos... ¡excepto por el hecho 
de que se había estirado hasta con¬ 
vertirse en un desconcertante 
monstruo de cuatro metros!". 




manos!- que no puedes permitir 
que nada se interponga en tu ca¬ 
mino. En Mass Effect la vida de la 
galaxia depende de tus acciones, 
así que tienes plena justificación 
para hacer cosas que estimes nece¬ 
sarias para cumplir tu tarea. En 
otras palabras, tendrás buenas ra¬ 
zones para hacer cosas malas". 

Como juego épico y moral, 

Mass Effect retoma la senda de The 
Knights of the Oíd Republic rees¬ 
cribiendo la fórmula clásica de 
BioWare de estrategia, psicología, 
fortuna y estadística, aunque 
no se basa en el bendito d20. 



En KOTOR podías elegir a dos miembros de tripulación durante las 
misiones. Esto favorecía una afinidad con los elegidos pero, ade¬ 
más, permitía que el juego pudiera volver a jugarse más veces. 
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■ EMPRESA: En|oyUp Games. SI 


■ FUNDADA EN: 2005 


■ N° EMPLEADOS EN DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS: 5 


■ EQUIPO DIRECTIVO: Jorge Biedma (JoBi), cofundador, programador y 
game designer; Julio Moruno, cofundador, grafista y game designer 


■ UBICACIÓN: 

Hospitalet de Llobregat 
(Barcelona, Esparta) 


■ PROYECTOS EN CURSO 

Break Soul Beat m up. 
plataformas, RPG (DS) 


■ URL: www enjoyup.com 


■ SOFTOGRAFÍA SELECCIONADA: 

Chronos Twin Un arcade de plataformas y aventuras que controla dos espacios 
temporales a la vez Estara a la venta en breve (OS) 


Chronos Twtn n H primer tr.ibajo de f njoyUp pura 
Id DS Jurga* a la ve/ en el paudo y en el presente 
en las dm pantallas de la portátil de Nintendo 


■ SOBRE EL ESTUDIO 

"EnjoyUp Games es una joven empresa, avalada 
por un equipo con muchos artos de experiencia en 
el sector, nuestra filosofía es crear productos origi- 
nales que puedan transmitir ai jugador nuevas 
experiencias y sensaciones 

Nintendo DS es la maquina elegida, ya que cree¬ 
mos que es un perfecto soporte para poder desa¬ 
rrollar ideas innovadoras donde el principal objetivo 
es la diversión EnjoyUp Games busca esa originali¬ 
dad, como demuestra Chronos Twm, ya que el uso 
de las dos pantallas en tiempo real no se ha usado 
en ningún otro juego hasta el momento 

Por otro lado, no sólo desarrollamos nuestros 
propios proyectos, sino que también hacemos 
creaciones por encargo" 


Además de los dos cofundadores. trabajan en 
EnjoyUp tres personas más: Javier Menossi. músico; 
fván Pajuelo. programador asistente, y Elias 
Sánchez, disertador gráfico 

Chronos Tivrn, el primer trabajo de EnjoyUp. dis¬ 
tribuido por Elextcon Entertainment, se basa en la 
idea de viajes por el tiempo, pero de una forma 
especial Para progresar en el juego debes controlar 
al mismo tiempo el pasado y el presente mientras 
exploras el planeta y acabas con una amenaza alie¬ 
nígena que debe ser destruida simultáneamente en 
el pasado y el presente gracias a una máquina dual, 
que es la herramienta idónea para poder aprove¬ 
char las capacidades de la pantalla doble de la con¬ 
sola portátil de Nintendo 


Br*jk Soul sera H 
segundo juego del 
joven estudio 
harte Iones después 
de haber conseguido 
el certificado puta 
desarrollar en DS De 
momenio. sólo se tvn 
visto esto imagen, 
peto es suficiente 
para abrir apetito 
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Cuando los videojuegos son arte 
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fondo 

los nuevos desarrollos 



Los juegos hacen amigos 

Ya no eres nadie si no estás conectado a alguna red social. Ésa es la 
razón por la que Qualcomm está fortaleciendo su plataforma BREW 
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Mike Yuen. director de la unidad 
dedicada a juegos en Qualcomm 



racias al éxito de Xbox Live y al 
reciente auge de la Web 2 0 en 
forma de LittleBigPlanet y de 
Playstation Home, seguramente la mayo¬ 
ría de desarrolladores y distribuidores de 
juegos saben a estas alturas que las redes 
sociales online son el gran salto cualitati¬ 
vo y en lo que hay que trabajar. Después 
de todo, juegos online como World of 
WarCraft o Second Ufe no son sino ver¬ 
siones de Facebook gráficamente des¬ 
lumbrantes, sólo que con un sistema ba¬ 
sado en niveles mucho más directos y 
emocionantes que la propia realidad. 

Pero mientras los PCs y las videocon¬ 
solas “estáticas" han modelado la pro¬ 
gresión de los juegos de red social, las 


patibilidades entre terminales que aún 
no se han solucionado por completo. En 
este sentido, la compañía estadouniden¬ 
se Qualcomm, especializada en tecnolo¬ 
gía móvil, pretende solventar estos pro¬ 
blemas con su plataforma de desarrollo 
de juegos BREW (Binary Runtime Envi- 
ronment for Wireless), que proporciona 
un sólido cimiento respecto a componen¬ 
tes básicos -procesadores, tamaños de 
pantalla y conexiones de red de alta velo¬ 
cidad- y hace la vida más fácil a los desa¬ 
rrolladores de aplicaciones y de juegos. 

Sin embargo, lo que realmente tiene 
emocionado a Mike Yuen, responsable 
de la unidad de videojuegos de Qual¬ 
comm. es la manera en que esto revolu- 




^ "Estamos creando este servicio 
^ porque es hacia donde apunta 
la industria de la telefonía móvil" 


tecnologías móviles prometen estar en 
condiciones de aportar algo diferente. 
MySpace. Facebook y Flickr ya tienen ver¬ 
siones móviles, mientras que Twitter con 
mensajes SMS está despertando un 
nuevo mundo de posibilidades. 

El problema se encuentra a la hora de 
jugar, porque el mercado móvil es más 
complejo por estar más fragmentado que 
el de las consolas, por no hablar del ám¬ 
bito de los PCs. Sólo hay que ver las ba¬ 
rreras nacionales y las que ponen los ope¬ 
radores, además de las múltiples incom- 



Aunque «Kiste un enorme interés por los teléfonos móviles de diseño -<omo este Qualcomm Slmgs- 
hot que Uamó la atendón hace un par de artos-, la compartía está virando hacia el software 


cionará el sector de los juegos móviles. 
“Ésta es el área de comunidad del servi¬ 
cio -proclama mientras pasa de una pan¬ 
talla a la otra de su móvil, que está ejecu¬ 
tando un prototipo de BREW-. Aqui está 
tu lista de siempre que, al igual que los 
habituales iconos de avatar, puntos del 
jugador y etiquetas, muestra cuándo se 
conectaron online por última vez tus 
amigos, a qué juegos están jugando y 
qué puntuaciones han obtenido. Existe 
también un área de desafíos que puedes 
enviar a la gente que aparece en tu lista. 
No tienen que ser demasiado complica¬ 
dos. sino simplemente retos del estilo: 
'¿Quién puede conseguir la máxima pun¬ 
tuación en un juego determinado de 
aquí al final del próximo fin de semana?' 
Estamos intentando añadir también fun¬ 
ciones en las que puedas competir con 
otros a puntos". 

V es ese nivel de interacción, desde 
desafíos generados por los propios usua¬ 
rios hasta foros y competiciones gestio¬ 
nadas por operadores, lo que Yuen cree 
que supondrá un impulso decisivo para 
los videojuegos móviles. 
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Las funciones mostradas en !a BREW Ga- 
ming Signature Solution pueden apre¬ 
ciarse en esta pantalla, cuya lista -en la 
que se ve el avatar del jugador, las grati¬ 
ficaciones obtenidas y el total de pun¬ 
tos- enumera los juegos a los que se ha 
jugado recientemente. Otras opciones te 
llevan al catálogo de títulos -donde pue¬ 
des ver las ofertas o adquirir juegos- y a 
la zona multijugador, donde podrás en¬ 
trar en foros y en grupos de jugadores. 


"Igual que Xbox Live, nosotros ten¬ 
dremos un modo de pago y otro gratuito 
con el que se podrá comprar más juegos 
móviles -pronostica-. Si estás avanzando 
por el nivel 20 de un juego que tiene 25. 
por 5 euros puede que tenga sentido 
comprar otro juego y atravesar sus nive¬ 
les iniciales de forma veloz". 

Otra opción interesante es el sistema 
de gratificaciones. "Actualmente son sim¬ 
ples. del estilo 'Estás en el top ten de la 
clasificación de jugadores'. Pero se pon¬ 
drá interesante cuando los distribuidores 
empiecen a crear gratificaciones especifi¬ 
cas para ‘La vuelta más rápida en Need 
for SpeeeT o 'El golpe más largo en Tiger 
Woods" -explica Yuen-. Queremos que 
los distribuidores introduzcan este tipo 
de metadatos en los servidores para que 
nosotros podamos acceder a información 
con la que crear gratificaciones muy per¬ 
sonalizadas. Creemos que será una parte 
importante del servicio del gaming". 

Entre las otras alternativas se encuen¬ 
tra la creación de gratificaciones inspira¬ 
das en eventos reales como el Mundial 
de Fútbol o los Juegos Olímpicos. Yuen 
también espera que los operadores utili¬ 
cen estas oportunidades dentro de sus 
campañas de marketing generales 
"Desde nuestro punto de vista, es decisi¬ 
vo que los operadores planifiquen bien 
qué quieren hacer, y si eso implicaría a 
socios actuales como Best Buy, Wal-Mart 
o los torneos patrocinados por Aston 
Martin, en los que conceden premios rea¬ 


les y digitales. Esto no consiste en coger 
la tecnología que nosotros ofrecemos y 
comercializarla al mes siguiente. Para 
que los servicios alcancen verdadero 
éxito han de gestionarse y controlarse 
con promociones regulares", argumenta. 

El hecho es que hasta mediados de 
2008 no estará disponible todo esto, por¬ 
que a Qualcomm todavía le quedan unos 
meses para finalizar la tecnología del ser¬ 
vidor de soporte, que se irá actualizando 
una y otra vez con nuevas prestaciones. 

¿Y cuándo dispondremos de BREW en 
Europa? Aquí Yuen empieza a divagar. 
BREW siempre ha sido una tecnología en¬ 
focada hacia el mercado norteamericano, 
aunque la parte de la plataforma vincula¬ 
da a la conectividad se ha independizado 
del paquete, lo que significa que puede 
desplegarse en cualquier parte del 
mundo. De hecho, el operador italiano 
TIM es su primer cliente europeo. Más re¬ 
cientemente, la red móvil británica 3 ha 
firmado un acuerdo para utilizar tecnolo¬ 
gía BREW, aunque aún no se ha especifi¬ 
cado en qué países se utilizará. 

Desde una perspectiva general, Yuen 
asegura que el cambio tiene que produ¬ 
cirse antes o después. "Estamos constru¬ 
yendo este servicio porque pensamos que 
es hacia donde se dirige la industria wire- 
less. Esto no va de mejores procesadores 
ni de redes más rápidas, que los seguirá 
habiendo, sino de que el verdadero 
motor del cambio en el futuro será 
el propio concepto de servicio". 
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Aparte de los aspectos sociales de BREW. otra ventaja es 
la alta calidad de los juegos. Brottien in Arms 30. de Ga 
meloft, gano el premio al mejor juego BREW en la recien¬ 
te conferencia BREW 2007 en San Diego (EE UU) 


¿Qué hay de Nokia? 

Qualcomm no es el único que 
está desplazando su estrate¬ 
gia desde el hardware al soft¬ 
ware y los servicios. Nokia ya 
ha incorporado a su N-Gage 
una solución cliente de nueva 
generación. Su materialización 
se verá durante este otoño, 
con motivo del despliegue de 
la tercera ola de teléfonos 
I Serie 60. 

Esta solución -similar a la pla¬ 
taforma BREW de Qualcomm- 
utiliza una base de código C++ 
unificado para facilitar el tra¬ 
bajo a los desarrolladores de 
juegos y permitirles que creen 
productos de máxima calidad. 
El kit para N-Gage de desarro- 
I lio de software también es- 
I tandarizará prestaciones como 
I máximos tanteadores y ges- 
I tión del sistema anticopia 
I DRM, así como la ¡mplanta- 
I ción de funciones de conecti- 
I vidad social como invitaciones 
I a juegos, sistemas de grupos y 
I modos multijugador. Además, 
I habrá avances como el canal 
I de distribución digital de 
I Nokia para los juegos móviles, 
I que, además de que permitirá 
I descargar demos y compartir 
I juegos con tus amigos, inclui- 
l rá opciones de alquiler, 

de suscripción y de pago 
por juego. 













EL PROGRESO DE YAK Notas desde el taller del diseñador de juegos 


E l lanzamiento de Space Gira ffe (SG) está 
tardando una eternidad. Durante las dos 
últimas semanas he estado ejerciendo 
funciones de marketing y de oficinista en lugar 
de las propias de un diseñador de juegos. “Por 
favor, describa su juego en 25 palabras, en 50 
palabras, en 100 palabras”. Descripción de la 
prueba del juego, del juego completo, banners de 
esta forma, de aquella otra y de la de más allá, 35 
pantallazos, 15 pantallazos en japonés, un vídeo 
publicitario de medio minuto, otro de 60 se¬ 
gundos, diez minutos de vídeo que visualiza la 
dinámica del juego, cuestionarios del tipo 
"¿Contiene sexo en alguna de sus formas?”. NO, 
es completamente abstracto. “¿Contiene ele¬ 
mentos racistas?”. NO, a menos que incluyas 
ahí una campaña genocida contra formas 
geométricas abstractas. Agotador. 

Te sientes como cuando estás en el tren a 
punto de llegar a la estación de destino: te le¬ 


En todo este tiempo hemos encontrado dos 
fallos en el juego: “final de puntuaciones de 
ni\el proporcionadas en inglés y no en el idioma 
seleccionado” y “el gráfico aparece en una caja 
indefinida si el idioma principal es el japonés” 
(lo cual se corrige añadiendo “//font = = 3” a una 
línea de código). Así que, en términos de código 
verdadero y de corrección de fallos, SG no es 
que haya causado precisamente mucho estrés 
salvo la mencionada burocracia. ¿Se habrían lan¬ 
zado los juegos que todos recordamos si 
hubieran tenido que contestar todos estos cues¬ 
tionarios? ¿Habría tenido que declarar Matthew 
Smith sus atrevidas frases humorísticas de 
Manic Miner ? ¿Habría sobrevivido la arrebata¬ 
dora escena entre Gordon Bennett y la llama en 
Hover Bovver o habría sido eliminada tras clasi¬ 
ficarse como “sexualidad implícita”? 

Mientras rellenaba formularios, producía ví¬ 
deos y redactaba textos de marketing, he estado 


He comprobado algo aplicable a la mayoría de los retrojuegos: 
que la mayoría de juegos antiguos son una auténtica basura 


vantas y te acercas a la puerta del vagón, pero 
el tren va y se detiene ante un semáforo en rojo 
y se queda ahí clavado, sin moverse durante un 
buen rato. En lo que a mí concierne, todo el 
trabajo está hecho. Sólo quiero hacer las cosas 
que dijimos que haríamos cuando el juego es¬ 
tuviera terminado, como pasar un buen fin de 
semana en Amsterdam o vagabundear por 
algún otro sitio agradable. 

Sé que todo esto es un mal necesario y que 
no hay forma de evitarlo, y vale la pena si sirve 
para que SG esté a la venta y en la lista de jue¬ 
gos descargables. Pero podría haber escrito un 
par de juegos enteros para Commodore 64 si 
hubiera aprovechado el tiempo que me está ha¬ 
ciendo perder todo esto. 


divirtiéndome con una simulación en mi DS, 
gracias a un cacharro que lleva una tarjeta Mi¬ 
cros D de 2 Gb y se conecta a un soporte para 
DS. La simulación de C64 y Atari VCS funciona 
bien pero es un poquito lenta, mientras que las 
simulaciones de Amstrad y Spectrum funcionan 
bien. Todo ello me ha hecho reflexionar sobre la 
cultura de los retrojuegos, desde los arcade 
hasta las diversas consolas y los primeros mi¬ 
croordenadores domésticos, incluido el 
Commodore 64: la mayoría de aquellos viejos 
juegos con los que ñipábamos, digamos un 
95%, eran una basura. El 5% restante contiene 
clásicos entre los que quizá sólo un 1% sobre¬ 
salga realmente, porque el resto tampoco es tan 
bueno como tú recordabas 


Muchos diseñadores, especialmente los que 
trabajan para plataformas de ordenadores do¬ 
mésticos, parecían confiar en curvas de 
aprendizaje extremadamente abruptas, y la idea 
general era que tenías que ejecutar las tareas 
perfectamente a tiempo en una pantalla antes 
de permitir que pasaras a la siguiente -Manic 
Miner fue el primer ejemplo, aunque hay otros 
muchos, como shooters del tipo Cybernoid-. 
Supongo que semejante metodología se debía a 
que los diseñadores tenían poca memoria para 
repartirla entre demasiadas pantallas, y que¬ 
rían evitar que el jugador avanzara con 
demasiada rapidez, a sabiendas de que antes 
apretaría los dientes y lo intentaría otra vez 
antes de gastarse otras 1.500 pelas en un juego 
nuevo y esperar otros 20 minutos a que se car¬ 
gase. Fue solamente con la llegada de las 
videoconsolas de juegos, y con la competición 
entre diseñadores bien experimentados que 
hacían juegos que eran verdaderamente juga- 
bles, cuando los responsables de programación 
se dieron cuenta de que tenían que crear juegos 
que fueran divertidos antes que reproducir el 
equivalente en videojuegos a una competición 
consistente en aporrearte la cabeza con un 
martillo para obtener una puntuación alta. 

La nostalgia ya no es lo que era. Es cierto que 
en el pasado las cosas eran más caóticas, pero en 
realidad, la mayoría de los juegos eran una por¬ 
quería, y la llegada de los tiempos modernos 
puede que haya acarreado cierta sobredosis de 
burocracia, pero ha traído también un inmenso 
avance en el trabajo de los diseñadores de jue¬ 
gos y un hardware bien potente. Estoy 
encantado de haber sido parte del pasado, pero 
estoy todavía más encantado de estar trabajan¬ 
do en lo que me gusta, manejando la tecnología 
con la que contamos en la actualidad. 

Jeff“Yak” Minter es fundador del laboratorio británico 
Llamasoft , cuyo proyecto más reciente ha sido el 
sintetizador visual integrado en la Xbox 360 . 
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n la historia del mundo, lo que importa 
siempre se convierte en importante. 
Cuando Freud reveló por vez primera la 
importancia de los sueños, no fue por casuali¬ 
dad que, al mismo tiempo, los hermanos 
Lumiére estuvieran empezando a sacar brillo a 
esos sueños, utilizando una luz para que otros 
pudieran verlos y compartirlos. Ahora, al final 
de un siglo centrado en lo propio, el ser humano 
ha comenzado a valorar las redes. No es coinci¬ 
dencia que los mundos virtuales hayan 
convertido nuestras redes sociales e informáti¬ 
cas en destinos reales a visitar. 

Sí, esta columna vuelve a girar, quizá por úl¬ 
tima vez, en torno a los mundos virtuales. Se ha 
hablado mucho de Second Life en los medios de 
comunicación. Parte de esa discusión se ha con¬ 
vertido, inevitablemente, en un debate sobre si 
los mundos virtuales como Second Life tienen 
algo realmente importante que ofrecer. Existe la 


a su aparente falta de promesas. La gente se co¬ 
necta, compra un par de alas, se da un garbeo 
por ahí disfrazado de zorro y se va, para no re¬ 
tornar nunca. A pesar de la opacidad de este 
mundo, sigue siendo cierto que millones de per¬ 
sonas han hecho de Second Life su segundo 
hogar... y probablemente ése es el problema. 

Los mundos virtuales empezaron siendo un 
refugio del mundo real donde la gente podía en¬ 
contrar un respiro. Pero el papel de esos mundos 
está cambiando. Esos miles de empleados de 
IBM no emplean Second Life para aislarse del 
trabajo, sino que la utilizan para realizar nego¬ 
cios, para dinamizar su flujo de trabajo y para 
ahorrar dinero en viajes y comunicaciones, evi¬ 
tando así las reuniones a escala global. En varios 
sentidos, los mundos virtuales son un cuento 
de hadas compartido y, como sucede en todos 
ellos, sólo los desencantados son libres: el en¬ 
canto de los mundos virtuales como panacea 



Los mundos virtuales eran un refugio en el que la gente se daba un 
respiro. Pero el papel de esos mundos está cambiando 


sensación de estamos asistiendo a una especie 
de nueva fiebre del oro, pero sin mucho oro: el 
mito de que muchos habitantes de Second Life 
están haciendo dinero atrae a gente a este 
mundo, pero la realidad es que muy pocos están 
ganando algo parecido a un salario de subsisten¬ 
cia a partir de su industria virtual. 

Aun así, IBM no compromete a 3.000 de sus 
empleados para trabajar habitualmente dentro 
de Second Life sin una buena razón... y eso es 
exactamente lo que nos interesa. Un reciente 
informe de la consultora tecnológica Gartner 
estima que, para 2011, el 80% de los usuarios de 
internet tendrá un avatar virtual. 

Muchas de las críticas a Second Life se 
deben a las dificultades de este mundo virtual y 


contra los problemas del mundo real deben 
transformarse en una nueva forma de conexión 
que se encuentra al servicio del mundo real. 

A comienzos de junio asistí al lanzamiento 
de un pequeño libro en un bar de Londres. An- 
drew‘Roo’ Reynolds, de IBM, grabó mi discurso 
y lo colgó en la red. Estamos asistiendo a un 
cambio radical del mundo en nuestra nueva cul¬ 
tura conectada y participativa: lo que comenzó 
como llamar a números de teléfono para votar a 
favor de un grupo musical se ha convertido en 
una cultura online global de responsabilidad, en 
la que las afirmaciones de los políticos son 
comparadas con las de discursos anteriores 
(“¿Usted nunca dijo eso? Bueno, he aquí cómo 
usted decía eso hace dos años”). Lentamente, 


vamos recuperando unos cuantos y modestos 
grados del poder y la fortaleza conectada que 
sacrificamos en nuestro viaje secular hacia la 
primacía de lo individual. 

Dos días después del lanzamiento del libro 
en el mundo real, mis editores dispusieron un 
lanzamiento del libro dentro de Second Life. 
Adam Boulton, editor político del canal Sky 
Nevcs, que estaba en Alemania, apareció virtual¬ 
mente. Adam me entrevistó junto a otros 
residentes de Second Life a propósito del libro. 
Lo nuevo de esta presentación era que algunas 
de las personas sobre las que había escrito esta¬ 
ban allí. La suposición habitual en el mundo de 
la no ficción es que el escritor se convierte en el 
único mediador en la experiencia del lector: 
pocos lectores esperan encontrarse con las per¬ 
sonas sobre las que están leyendo. Lo 
emocionante de lo virtual es que este tipo de 
encuentro se ha vuelto factible e incluso fácil. 

Adam Boulton habló con Simón Stevens, 
un activista de los discapacitados en Second 
Life y en el mundo real sobre el que yo había 
escrito: una conversación que, sin los mundos 
virtuales, nunca habría podido tener lugar. 
Parecía un final apropiado para mi viaje: en un 
café al lado del mar, tomando un vino virtual, 
con nuevos lectores del libro enzarzados en 
una animada discusión con aquellos que cons¬ 
piraban conmigo para escribirlo. Y allí dejé a 
Errol, mi avatar. 

Del mismo modo que necesitaba tomarme 
un descanso del mundo real cuando lo dejé atrás 
por vez primera para viajar online, necesito 
también un descanso de los mundos virtuales. 
Igual que Reginald Perrin dejó un montón de 
ropa en la arena, yo he dejado mi avatar vacío al 
lado del mar. Igual que la mayoría de nosotros, 
hoy día estoy desencantado, y he sufrido bas¬ 
tante. Pero puedo decir que soy libre. 

Hutchinson ha publicado el libro de Tim Guest sobre 
mundos virtuales, Second Uves. Visita la web timguest.net 
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E n 2005, un grupo de médicos de una uni¬ 
versidad italiana descubrió que no era el 
canto de los ángeles lo que hacía que la 
gente se enamorara, sino un proceso bioquímico 
consecuencia de la evolución natural. Un exa¬ 
men de un grupo de personas ‘enamoradas’ 
descubrió que tenían más neurotrofinas que la 
gente que no tenía pareja. Estas proteínas po¬ 
drían ser culpables de los sentimientos de 
euforia, cosquilleo en el estómago e impulso de 
escribir poemas estúpidos y tallar corazoncitos 
en los troncos de los árboles. Pero dicen los 
científicos que esto no dura más de un año. 

Quizá esto no suceda sólo con las personas, 
sino también con la electrónica de consumo. He 
alabado sin mesura a la Wii y le he dado bola 
durante año y pico, pero la luna de miel se ha 
acabado. La corriente amorosa ha remitido una 
vez más y ahora compruebo que, quizá, no sea la 
consola perfecta que yo una vez creí que era. 


la cantidad. Eso está bien, y yo lo comparto si 
los huecos entre los grandes juegos se rellenan 
con otros títulos decentes. Pero la Wii tiene 
muy pocos títulos de primer nivel, tanto si ha¬ 
blamos de los suyos propios como de 
desarrolladores independientes. 

Sí, Zelda es genial. Sí, todos adoramos 
WarioWare: Smooth Moves. Sí, yo todavía sigo 
jugando a Wii Sports (hasta que llegue Wii 
Sports 2). Pero ¿qué más ofrece la Wii? Están 
esos lanzamientos multiformato estandariza¬ 
dos más bien dudosillos que suelen incluir 
algún acierto en la dinámica de juego, algún 
elemento que funciona especialmente bien con 
el Wiimando, o las nuevas vueltas de tuerca a 
las mismas licencias de siempre. 

Es cierto, se trata de un problema que afecta 
a la mayoría de videoconsolas durante el primer 
año. Pero, tras el anuncio del listado de lanza¬ 
mientos previstos para el resto de 2007, no 


Zelda es genial, a todos nos encanta WarioWare y yo aún sigo 
disfrutando con Wii Sport s. Pero ¿qué más me ofrece la Wii? 


Sigo pensando que la Wii es la única vi¬ 
deoconsola imprescindible del mercado y que 
el Wiimando es el mayor avance en el sector 
del videojuego desde el CD-ROM. Nintendo se 
ha dado cuenta y lo ha explotado de manera 
brillante. En pocas palabras, es la única consola 
que sabe que una consola es, simplemente, un 
juguete. No se trata de sofisticados aparatos de 
entretenimiento multimedia, ni accesorios 
identificados con un chiflado estilo de vida. 
Son, ni más ni menos, algo con lo que poder 
jugar. Y todo apunta a que se me están agotan¬ 
do las maneras de jugar con mi Wii. 

Nintendo siempre ha buscado asombrar a la 
concurrencia con lanzamientos emblemáticos, 
convencido de que la calidad debe primar sobre 


parece que ese problema se pueda resolver en un 
futuro próximo. Hay montones de juegos a 
punto de aparecer para la Xbox 360 que espero 
con impaciencia, e incluso la PS3 posee un pu¬ 
ñado de títulos que tienen pinta de que valdrá la 
pena jugar con ellos (aunque la mayoría estarán 
también disponibles para la 360). 

La Wii necesita desesperadamente otro títu¬ 
lo de primerísimo nivel que haga compañía a 
Zelda . Por mucho énfasis que ponga Nintendo 
en promocionar Mario Strikers o Excite Truck , 
la compañía nunca convencerá a nadie de que 
aspira a mantenerse en lo más alto sin ofrecer 
nuevos superéxitos. Yo diría que, tras más de 
nueve meses de vida de la consola, Zelda sigue 
siendo el único clásico, y que cualquier otro lan¬ 


zamiento potencialmente deslumbrante deberá 
esperar a la campaña de Navidad. 

Super Mario Galaxy, Metroid Prime 3 y 
Super Paper Mario se han anunciado para fina¬ 
les de este año (si no para más adelante, a juzgar 
por pasadas experiencias) y ésos son los únicos 
grandes juegos que se asoman en el horizonte. 
Me atrevo a decir que parte del problema es que 
los desarrolladores independientes son lentos a 
la hora de poner a trabajar sus cerebros en torno 
al cambio cualitativo que supone tener en cuen¬ 
ta el Wiimando. Puede que la PS3 se haya subido 
también al tren de la tecnología sensible al mo¬ 
vimiento, pero la consola es básicamente una 
versión remozada de la que apareció antes. Es un 
formato al que los desarrolladores pueden dedi¬ 
car sus fuerzas porque ya están familiarizados 
con él, y no tienen que experimentar con una 
manera totalmente nueva de jugar. 

Incluso teniendo esto en cuenta, debería 
haber unos cuantos lanzamientos prometedores. 
Pero no. No sé si son ciertos esos rumores sobre 
un juego de espadas para Wii supuestamente en 
desarrollo, o sobre proyectos que igualen el po¬ 
tencial de Wii Play o Smooth Moves. Estoy 
seguro de que Nintendo tiene en preparación 
muchos títulos, pero, a no ser que empiece a en¬ 
viarnos un hueso o dos, los perros vamos a 
cansarnos de esperar y le ladraremos a otro amo. 

He pasado casi tanto tiempo con juegos de 
Consola Virtual como jugando a títulos propia¬ 
mente para la Wii, y he pasado casi el mismo 
tiempo jugando con el creador de Mii o miran¬ 
do el canal de previsiones meteorológicas como 
jugando con videojuegos. 

Yo amaré a Nintendo hasta que muera, pero, 
por muy romántico que sea en mis demostra¬ 
ciones de amor, estoy empezando a sentirme un 
poco privado de afecto por su parte. 

Mr Biffo es cofundador de Digitiser, sección de videojuegos 
del teletexto en Channel 4 (Reino Unido), y ahora escribe, 
sobre todo, para la televisión. 
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Extractos del foro 
de discusión de 
EDGE Online 

Tema: RPG Biov* are Sonic 
¿Un juego Sonic que nos viene 
de manos de Sega? ¡Por dios, 
nos podría dar un telele! 

Dilute' > e 

¿No hay nadie más a quien le 
parezca desafortunada la in¬ 
tención de llevar esta 
aportación notoriamente ágil 
de la historia de los 
videojuegos a una plataforma 
tan notoriamente pesada? 

> !r o - ; 

No se me ocurre ninguna fran¬ 
quicia que necesite matar más 
que Sonic. 

ioloeyjojo 


Necesitamos aire fresco. Lo nece¬ 
sitamos desde hace casi 9 años, 
cuando murió la Dreamcast. Me siento 
como los fans de David Bowie cuando 
luchaba contra las arañas de Marte, 
amante de algo que fue grande, pero en¬ 
tonces no reconocido. Para mí, esta 
consola fue sinónimo de diversión pura, 
de movimiento osado y valiente. La 
puerta que cerró la generación anterior 
y la que abrió de par en par la nueva. 
Como una estrella, Sega tuvo su mayor 
resplandor justo antes del fin. No he 
vuelto a sentir el sobrecogedor poderío 
de Soul Calibur, ni la serena majestuo¬ 
sidad de Shenmue en ninguna otra pla¬ 
taforma. La capacidad de sorpresa y la 
diversión han quedado anuladas por 
texturas cada vez más fotorrealistas, 
pero que sólo suponen pequeños trotes 
en comparación al salto al vacío que su¬ 
puso Dreamcast. Me siento como el que 
ha salido tanto al centro que ahora mira 
asombrado como los jóvenes disfrutan 
con cualquier cosa mientras yo vuelvo a 
buscar la diversión casera y sencilla del 
Trivial y el Tabú. 

Aquí deposito en la Wii mi esperan¬ 
za porque, curiosamente, la de tecnolo¬ 


gía menos avanzada es la que mantiene 
ese espíritu transgresor y progresista. 

¿Será posible que David venza a las 
hiperbólicas Goliat? Nintendo ha traído 
de nuevo ese aire fresco entre tantas se¬ 
cuelas de espías y matones callejeros. 
Esperemos que la “pequeña” de Ninten¬ 
do tenga mejor futuro que la última 
gran consola, que se retiró de puntillas 
dejándonos un recuerdo inolvidable. 
Antonio Serón Molina 

Siempre pensamos que el pasado fue 
mejor sin darnos cuenta de que lo fue 
para los que lo vivimos, pero no para los 
que no lo conocieron. En todo caso, ac¬ 
tualmente tenemos una oferta de con¬ 
solas y juegos como nunca antes; y por 
eso en EDGE estamos convencidos de 
que este sector vive su mejor momento. 
Además, nadie tiene que ganar, en otros 
sectores conviven perfectamente varios 
fabricantes con propuestas diferentes 
sin que nadie tenga que imponerse. 

Voy a Repetirme... Perdonen, voy 
a repetirme: amo el cine. Proba¬ 
blemente muchos podrían vivir sin 
haber conocido el final de El Imperio 


Contraataca, o sin haber derramado una 
sola lágrima tras la marcha de Eduardo 
Manostijeras en aquel cuento de hadas 
que tan bien hiló Tim Burton; yo no. De 
hecho, si a alguien le diese por inventar 
una realidad alternativa sin cine, yo fir¬ 
maría mi certificado de defunción sin 
ningún miramiento. Amo el cine, pero 
si hay algo que me gusta tanto o más 
son los videojuegos. Tampoco puedo 
imaginar un mundo sin Super Mario 
Bros (sí, me gustaba más que Sonic) o 
sin un Solid Snake oculto tras la esqui¬ 
na. Me encantan ambas cosas y las 
practico siempre que puedo, en solitario 
o en compañía, con gran satisfacción. 
Las amo, pero tengo bien clara una cosa: 
las quiero por separado. Algo que no se 
puede decir de las grandes compañías 
que se dedican a convertir lo que para 
mí es material sagrado en material de 
merchandising. Sí, me refiero a esas pé¬ 
simas adaptaciones como Tomb Raider, 
Resident Evil o la más reciente Silent 
Hill , por no hablar de la “inmortal” 
(perdonen que me ría): Super Mario 
Bross , la película . Actualmente están 
en desarrollo películas de Prince of Per- 
sia, Metal Gear o de ¡Los Sims! Pero, 
¿que van hacer, una peli romántica con 
toques El Show de Truman en el que un 
pésimo Tom Hanks le dedique una son¬ 
risa inocente a la preciosa (y mal utili¬ 
zada) Meg Ryan? ¡basta, por favor basta! 
El arte, como otras cosas en la vida, es 
una cuestión de brillantez, de originali¬ 
dad, de capacidad de maravillar a un 
mundo oscuro e insulso, de entretener 
o de cuestionar lo que hasta entonces 
era tabú, en ningún caso de repetir. 

Juan Álvarez Fernández 

Es lógico utilizar el guión de un juego 
para hacer una película, como antes se 
hizo con libros, o con cualquier otra ex¬ 
presión de arte. Que no nos guste el re¬ 
sultado actual no implica que poco a 
poco lo hagan mejor. 


¡Premio a la mejor carta del mes! 


Escríbenos opinando sobre algún 
aspecto de la industria del 
videojuego. EDGE se reserva el 
derecho de resumirlos o extrac¬ 
tarlos. El próximo mes una carta 
de las publicadas recibirá un vo¬ 
lante Speed Racer de Fernando 
Alonso para PS2 de Ardistel. La 
carta ganadora de este mes, pre¬ 
miada con un volante Speed 
Racer, la ha enviado Antonio 
Serón Molina. 
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GANADORES .- Relación de los ganadores del sorteo de EDGE 
y Ardístel aparecido en el número 15 

112 lectores premiados con un volante Speed Racer de 
Fernando Alonso para PS2: Roberto Vázquez (Getafe, Madrid), Juan 
Ignacio Quesada (Madrid), Sergio Ruiz (Hontoria, Segovia), Alfredo J. 
Fajardo (Albacete), M a del Carmen Rull (Valencia), Juan Manuel García 
(Valdemoro, Madrid), J. Manuel Rico (Madrid), José Luis Mesa (Cádiz), 
Javier Mora (Mallorca), Rodrigo Jiménez (Burgos), Matilde Roca 
(Alicante) y Rubén Hernández (Badajoz). 

115 lectores premiados con un mando 4D Motion Shark para 
Playstation 2: Juan Manuel Ortiz, (Madrid), Inmaculada García 
(Cádiz), Juan Gaviño (Cádiz), Sergio Mateos (Zamora), Ángel García 
(Alcobendas, Madrid), Miguel Ángel Baz (Zamora), César Hernández 
(Badajoz), Aitor Sánchez (Guipúzcoa), M a Jesús Torres (Barcelona), 
Alberto Gómez (Prat de Llobregat, Barcelona), Ernesto Gutiérrez 
(Albacete), Claudia Romero (Valladolid), Antonio Ruiz (Córdoba), 
Aurelio Campos (Málaga) y Asunción Cruz (Madrid). 




Desde siempre la censura ha esta¬ 
do presente en la cultura: libros, 
cine, obras de arte... ahora le ha tocado 
el turno a los videojuegos. Hace poco el 
sistema de clasiñcación por edades bri¬ 
tánico (BBFC) vetó la venta del esperado 
videojuego Manhunt 2. Pero la cosa no 
terminó ahí, la censura llegó también a 
Australia, Irlanda, Italia y fue equipara¬ 
do a películas pornográficas en EE.UU. 
al asignarle el distintivo de “Adults 
Only”. El proyecto de Rockstar fue re¬ 
trasado en todo el mundo a la espera de 
una respuesta que seguramente será la 
censura de gran parte de las escenas 
más “duras”. Está claro que un juego 
violento de las características de Man¬ 
hunt 2 debe ser calificado +18, al igual 
que su predecesor pero, ¿es realmente 
necesaria la censura en países donde se 
supone que hay libertad de expresión?. 

Es duro ver como la sociedad aún 
sigue pensando que los videojuegos son 

*r 

I 



Víctor Gutiérrez conoció en una tienda a dos repre¬ 
sentantes de los nuevos jugadores de Nintendo. 


para niños. Al igual que el cine o la lite¬ 
ratura, los videojuegos también van di¬ 
rigidos a un público maduro y a otro in¬ 
fantil. Si la regla de que los videojuegos 
son para niños fuese cierta, entonces en 
el cine, películas como Hostel 2, Saw, 
etc., ¿deberían ser censuradas y prohi¬ 
bidas en todo el mundo por el mero 
hecho de no ser aptas para un público 
infantil?. La responsabilidad de que los 
menores no accedan a videojuegos de 
carácter violento es de los padres y no 
de los desarrolladores. En cada 
videojuego existe una calificación por 
edades denominada PEGI que informa 
al comprador de la edad mínima para 
jugar a ese juego, pero si los padres del 
menor dejan que juegue con cualquier 
producto, no es culpa de los creadores 
del juego. Nadie en su sano juicio deja¬ 
ría a su hijo de 8 o 9 años jugar al GTA: 
San Andreas. Lo que se debe hacer es 
jugar en compañía de los hijos y expli¬ 
carles cada cosa que sucede en el juego 
e ir informándoles sobre los juegos a los 
que no deben jugar. Tengo 16 años y 
compro juegos +18 ya que no creo que 
un juego como Manhunt 2 hiera mi 
sensibilidad ni me haga perder el juicio; 
es lo que pasa cuando sacan en los pro¬ 
gramas del corazón a gente como Coto 
Matamoros.Pablo Contreras Tormo 

Sin duda, <*n la tele ponen contenidos mucho 
más cuestionables que los de los juegos, pero 
mientras que al cine se acompaña a los hijo*». 




Tema: La .sequía de juegos 
durante el verano 
Así que tengo cuatro nuevos 
lanzamientos para mi consola 
360, de los cuales tres tienen 
bastante buena pinta. Y resulta 
que aún hay más todavía en ca¬ 
mino. Incluso agosto tiene su 
Bioshock, uno de los títulos por 
los que siento más curiosidad 
de todo el año. ¿Un juego 
nuevo? ¿En agosto? 

ZolduM indMeider 

¿Es que la habitual sequía 
anual de juegos durante el 
verano alguna vez molestó a al¬ 
guien de verdad? Yo tengo una 
montonera enorme de juegos 
magníficos. 

L vil Red Eye 

Cuando yo era más joven no 
tenía dinero en ninguna época 
del año, y ahora lo que no 
tengo es tiempo. Me conformo 
con terminar los juegos que 
tengo. Cuando llegue la tempo¬ 
rada otoño-invierno saldrán 
demasiados títulos al mismo 
tiempo y no habrá tiempo para 
todos ellos... y luego muchos 
de nosotros estaremos atasca¬ 
dos hasta la siguiente 
primavera. 

Pause 

Tema: El anuncio de StarCraft 2 
por parte de Illiz/ard 
Los fanáticos coreanos del gé¬ 
nero del shooter en primera 
persona están relamiéndose. 
Blizzard ha anunciado abierta¬ 
mente que están desarrollando 
StarCraft 2 para sus seguidores 
en Corea. ¿Cómo es que tienen 
un juego hecho a medida? 
sp» i'dhadk 

Creo que son el mercado más 
grande para StarCraft . 

panmoidandroid 

He visto torneos de StarCraft 
con participantes coreanos y 
son los amos. Son trece horas 
de práctica... ¡¿al día?! 

spcedhaak. 

Nadie ha dicho que StarCraft 2 
se esté desarrollando específi¬ 
camente para el mercado 
surcoreano, así que calma. Y, 
en todo caso, no todos los ju¬ 
gadores de StarCraft de Corea 
son robots invencibles: hay un 
montón de jugadores normales 
que sencillamente buscan un 
buen juego, igual que vosotros. 
KiigAiiz 

¡Corre, Zergling, para ganar! 

Kiiganz 


muc has padres ni entienden ni comparten la 
afición de éstos por los videojuegos, luego se 
dejan llevar por lo que se comenta en la tele o 
en la pr n.si sobre el peb’gro de ose mund y 
desconocido que son los ' id ojurgn*. 


A leer el sumario de EDGE n°i 5 , 
en un artículo pude leer: "Cómo 
piratas y modders se sienten como en 
casa en las nuevas consolas”. Con cierta 
extrañeza, me puse a leer el artículo y 
afortunadamente no se mencionaba a 
ningún modder como causante o fo¬ 
mento de ningún hecho delictivo, sino 
simplemente se trataba de piratas y 
hackers, pero, como administrador de la 
mejor página de modding de España 
(www.hardcore-modding.com) con casi 
22.000 usuarios registrados, creo que 
se ha cometido un pequeño fallo en la 
redacción del sumario, confundiendo el 
término modder (que es aquel usuario 
que realiza una mejora estética de su 
equipo, de manera más o menos artesa- 
nal y a veces con afán de alguna mejora 
del equipo) con el de piratas. 

Os invito a realizar un pequeño artí¬ 
culo sobre la comunidad modder, cada 
vez más numerosa y siempre presente 
en cualquier party que se monta, pu- 
diendo adjuntar diferentes fotos de di¬ 
ferentes equipos modificados. Sin olvi¬ 
dar que a la comunidad modder es una 
comunidad le gustan mucho los juegos 
y las videoconsolas. 

Óscar García (SPIDER) 

En la Campus Party so ha visto que los 
modder son una comunidad muy nu¬ 
merosa. Sentimos el error en el sumario 
pero éstos no tienen nada que ver con 
ios piratas en ninguna de sus formas. 

No soy muy partidario de la Wii, 
pero tengo que reconocer que Wii 
ha sabido llegar a usuarios inalcanza¬ 
bles para el resto de compañías, cientos 
de usuarios de Wii no han jugado a una 
consola en su vida. Es más, muchos 
usuarios de Wii no sabían lo que era 
una consola hasta que Nintendo llego a 
sus vidas. Todo este movimiento de 
captación de nuevos usuarios empezó 
con la DS y sus juegos para la mente, 
pero con Wii han llegado más lejos: se 
han ganado el corazón de su público. 

Todos estos halagos tienen su por¬ 
qué, y es que hace unos días fui a mi 
tienda habitual de videojuegos y entró 
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un matrimonio bastante mayor; el ma¬ 
rido tenía 58 años. Este señor entró 
preguntando por alquileres de Wii y yo 
supuse que eran para su nieto. 

Este hombre se me acercó y comen¬ 
zó a hablarme. Me comentaba con ale¬ 
gría lo bien que se lo pasaba con su Wii. 
Para Reyes, unos amigos suyos se la re¬ 
galaron a su nieto y, nada más ver la 
máquina, fue corriendo a comprarla. 

No sabía ni leer ni escribir pero dis¬ 
fruta jugando, su mujer le lee los textos 
en pantalla mientras el juega. Después 
de un rato, alquiló Spiderman 3 y, bajo 
mi recomendación, Mama Cooking, 
para jugar con su querida mujer. 

Éste es un claro ejemplo de lo con¬ 
seguido por Nintendo a día de hoy, y 
éste es el espíritu que necesitaba el es¬ 
tancado mundo del videojuego. 

Víctor Gutiérrez 


Heme» hablado mucho jHi la ■ 
ra del icfcíul ! leo ja o ju ■ 

tendo ha logrado, y que todoit vamos 


Trata: la histeria un 
cpjwmiata poi la adicción «i« 

»u h»M •> /.«» Sim% 

Nunca he jugado a Los Sims, 
pero para mi es motivo de 
honda preocupación cuando 
descubres que a tu hijo no le 
importa nada más en el mundo 
excepto el juego al que está ju¬ 
gando. ¡Se olvidan hasta de 
comer! 


El columnista acaba de descu¬ 
brir que ser un padre sensato 
puede resultar un factor deci¬ 
sivo para prevenir que su hijo 
se convierte en un yonqui de 
los videojuegos, psicópata y 
delincuente. 


Que alguien compre a ese 
niño Football Manager. Así 
estará de verdad introducido 
en el negocio. 


Nuevo éxito de la Campus Party 

Más de 8.100 personas participaron en las decenas de eventos y 
competiciones de los seis días que duró la Campus Party de este año, 
"superando todas las expectativas que nos habíamos marcado", 
según dijo la directora del encuentro, Belinda Galiano. Dentro de la 
Campus se entregaron los premios desarrollador_Es, de los cuales 
Runaway2, de Péndulo Studios, se llevó cuatro de las diez catego¬ 
rías: mejores gráficos, mejor sonido, mejor guión y mejor juego. 
Exelweiss logró los premios a mejor juego web por el juego de fút¬ 
bol Superbuteo y mejor juego móvil por Goody Returns, Virtual Toys 
(Rafa Nadal DS) obtuvo los premios a la mejor desarrolladora; Clean 
City Malaga, de Digital Legends, fue galardonado con el premio a la 
innovación; el reconocimiento al mejor videojuego amateur fue 
para Fregocles y la desinfección del olimpo, y Fx Interactive fue de¬ 
signada mejor distribuidora. 


noi¿*nci< en las tiendas. 1,0 qtu* <ería di 1 
agradecer es que también se abran algu- 
lax men 1 se bable má le 1 mi 
mim en lns vjdeojuegos de la que se 
quejaba Pablo (’ontreras en su carta. 


Éste es tu espacio. Envíanos un e-mail 
(opinioru?sedge©globuscom es), 
poniendo Fórum en el «asunto. O por 
carta: Fórum, revista Edge, ^ 
O Covarrubias, 1, r Planta. 

28010 Madrid 
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Un móvil Samsung €570 y 
35 juegos para móviles: 
Mundial de Billar 


1-piaY 


Encuéntralo en tu tienda l-play en Emoción o enviando gratis IPLAY 404 si eres de Movistar. 


e de descarga 3 euros. Coste de conexión 0,30 euros sin límite de tiempo. Impuestos indirectos no incluidos. Más información en www.movistar.es 

istional Sportswodd Communicatore LW. “WRC* y el logotipo de WRC son marcas registradas de International Sportswortd Communlcators Ltd o l-play las utiliza con licencia. © 2007 Publicado por l-play, marca y nombre comercial de Digital Brtdges Ltd. Todos los derochos reservados 


como 

PARTICIPAR 


Basta con responder a esta pregunta: ¿Qué consola es la que más utilizas? 

□ Playstation □ Playstation 2 □ Playstation 3 ÜXbox □Xbox360 □Wii 

□ Nintendo GameCube □ GameBoy Advanced SP □ Nintendo DS □ PSP 


¿Qué revistas de juegos compras de forma habitual? 

□ Playstation (Revista Oficial) □ Superjuegos Xtreme 

□ Nintendo acción (Revista Oficial) □ Computer Hoy Juegos 

□ Micromanía □ Edge (versión inglesa) □ Hobby Consolas 

□ Otras (escribe cuál, por favor) 


Nombre:.Apellidos:. 

TeL:.Dirección:. 

C.P.:.Población:. 

Provincia:.Edad: 

E-mail:. 


Recorta y envía este cupón a Revista EDGE. Covarrubias. 1. 28010 Madrid. Entrarás en el sorteo del móvil y de los juegos arriba indicados. 
Sólo un cupón por persona. El resultado saldrá publicado en el número 19 de EDGE 


GLOBUS COMUNICACIÓN ,S.A. le informa que los datos personales recogidos en la presente encuesta serán tratados con las medidas de confidencialidad exigidas por la 
Ley Orgánica 15/1999 sobre Protección de Datos de Carácter Personal con una única finalidad de establecer un perfil de preferencias de los lectores para ofrecerle un mejor 
producto. Puede ejercer los derechos de acceso, rectificación, cancelación y oposición en Cí Covarrubias, l-l s . 28010-Madrid. 



























































Próximo 

número 

Edge18 

Moto GR Blue Dragón, Big Brain 
Academy, Heroes of Mana, 
Bioshock y muchos más... 
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